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»Let everything happen to you. 
Beauty and terror. 
Just keep going. 
No feeling is final.« 
 




Le jeu de rôle en classe de langue étrangère 
Le jeu de rôle est la méthode de l’apprentissage qui encourage les apprenants à communiquer 
avec les autres en utilisant les mots et les structures verbales qu’ils ont appris auparavant. Il fait 
partie de l’apprentissage des langues étrangères dès les années 1970 et aide les apprenants à 
enrichir leur vocabulaire et améliorer leur prononciation et la grammaire. Il est amusant, 
intéressant, différent des activités régulières, les apprenants l’aiment beaucoup, ils le trouvent 
utile, motivant, même pour les apprenants plus timides. Ce sont les apprenants qui sont mis au 
centre, l’enseignant observe et aide quand ils en ont besoin. Un des jeux de rôle les plus créatifs 
est la simulation globale où les apprenants font tout l’apprentissage à travers un lieu-thème 
choisi par l’enseignant. 
 




Role-play in foreign language teaching 
The role-play is a method of learning that encourages the students to communicate with others 
using the words and verbal structures they have learnt beforehand. It has been a part of the 
learning process ever since the 1970s and helps the students expand their vocabulary and 
improve their pronunciation and grammar. It is fun, interesting, different from the other 
activities, the students really like it, they find it useful, motivating, even the shy students enjoy 
it. The students play the main role in this kind of activity, the teacher only observes them and 
helps when necessary. Global simulation is one of the most creative kinds of role-play, the 
students do all the learning through the theme previously chosen by the teacher. 
 






Igra vlog pri pouku tujega jezika 
Igra vlog je metoda učenja, ki učence spodbuja k čim večji komunikaciji z ostalimi učenci, pri 
tem učenci uporabljajo besede in strukture, ki so se jih naučili že prej. Igra vlog je del učnega 
procesa vse od 70. let prejšnjega stoletja, učencem pa pomaga razširiti besedišče ter izboljšati 
izgovorjavo in slovnico. Igra vlog je zabavna, zanimiva, drugačna od normalnega pouka, 
učencem je všeč, zdi se jim uporabna, spodbuja jih k sodelovanju, kar velja tudi za bolj tihe 
učence. Pri igri vlog so v središču pozornosti učenci, učitelj je le opazovalec, ki priskoči na 
pomoč, kadar je to potrebno. Ena izmed bolj kreativnih iger vlog je globalna simulacija, kjer 
ves učni proces poteka preko teme, ki jo izbere učitelj. 
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Dans mon mémoire je vais présenter le jeu de rôle, une des méthodes d'apprentissage des 
langues étrangères qui est très populaire dès 1970. 
 
Dans la première partie, la partie théorique, je vais me concentrer sur plusieurs aspects de cette 
méthode : tout d’abord je vais décrire ce que c’est que le jeu de rôle, quelle est sa définition, 
quelles sont ses particularités, etc. Ensuite, je vais aussi décrire son développement historique, 
comment le jeu de rôle a changé à travers les années et comment il est devenu une partie des 
cours, tout cela en donnant quelques exemples, tirés des livres qui ont été utilisés dans les 
classes de langues avant le début du jeu de rôle moderne.  
 
Je vais également expliquer comment il faut organiser et préparer le jeu de rôle pour obtenir de 
meilleurs résultats. De plus, je vais essayer de trouver les avantages et les inconvénients du jeu 
de rôle.  
 
Je vais expliquer quel est le rôle de l’enseignant dans le jeu de rôle, ce qu’il doit faire et quels 
différents rôles il peut jouer. 
 
Je vais aussi me concentrer sur une version du jeu de rôle que les enseignants n’utilisent pas 
couramment – la simulation globale. Je vais énumérer ses spécificités et particularités, 
découvrir quels sont ses avantages et ses inconvénients et donner quelques exemples, surtout 
de L’immeuble par Francis Debyser. Je vais aussi écrire sur le rôle de l’enseignant dans la 
simulation globale et expliquer comment il peut l’utiliser.  
 
Dans la deuxième partie de mon mémoire, la partie pratique, je vais analyser les entretiens que 
j’ai faits avec six personnes, cinq femmes et un homme. J’ai essayé de trouver les lycéens et les 
étudiants pour recueillir des informations nouvelles, je leur ai posé 11 questions sur le jeu de 
rôle et la simulation globale. À la fin, je vais analyser ces entretiens et comparer les résultats 
avec la théorie de la première partie de mon mémoire. Je vais essayer de trouver les réponses 
aux questions suivantes : l’enseignant a-t-il utilisé le jeu de rôle, le jeu de rôle a-t-il été 
prédéterminé ou plutôt libre, comment ils se sont ressentis pendant le jeu, que pensent-ils de la 
simulation globale, ont-ils été corrigés pendant ou après le jeu, quels sont à leur avis les 
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avantages et les inconvénients du jeu de rôle, est-t-il utile ou la perte de temps, l’utiliseraient-
ils s’ils étaient enseignants, etc.  
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2. PARTIE THÉORIQUE 
 
2.1 LE JEU DE RÔLE EN CLASSE DE LANGUE ÉTRANGÈRE 
 
Être capable de parler au moins une langue étrangère est devenu presque une nécessité pour 
une personne d’aujourd’hui. Mais quand est-ce que nous pouvons parler d’une vraie maîtrise 
de la langue étrangère ? Quand nous pouvons lire, écrire ou parler ? Selon Burn et Joyce, nous 
pouvons dire que nous maîtrisons la langue quand nous pouvons communiquer, quel que soit 
le moyen de notre communication, l’oral ou l’écrit, quand nous pouvons nous exprimer et être 
capable de comprendre, parler et écrire dans différents contextes. Quand nous pouvons parler 
dans une langue étrangère, c’est à ce moment-là que nous pouvons dire que maintenant nous 
connaissons vraiment la langue ; après tout, la parole parlée est le moyen le plus fondamental 
de la communication humaine (Nuriyanti, s.d.). Si nous voulons vraiment apprendre une langue 
étrangère, nous devons couvrir toutes ses parties : lire, écouter, écrire, parler et communiquer. 
(Kuśnierek, 2015). Il faut donc enseigner aux apprenants les aspects essentiels de la langue 
parlée : comment ouvrir et clore une conversation, comment faire le bavardage (qui est un 
élément très important de la langue), comment réagir et quelle façon de notre réaction est la 
plus appropriée dans un moment donné, comment poser des questions et y répondre, comment 
décrire les choses, comment défendre nos opinions, quel vocabulaire est approprié plutôt à la 
langue parlée et lequel à la langue écrite, etc. (Rayhan, 2014). 
 
Pour savoir plus sur le jeu de rôle en classe de langue il faut tout d’abord connaître la définition 
du jeu de rôle. L’encyclopédie Larousse le définit comme : « Le jeu de rôle (JdR) est un jeu de 
simulation qui permet à chaque participant d'incarner un personnage de son invention et de le 
faire évoluer dans un univers imaginaire. Il peut être défini comme une fiction interactive dans 
laquelle chaque joueur intervient pour ajouter sa propre histoire. »  (Encyclopédie Larousse en 
ligne, 2020). Il faut bien sûr aussi mettre en évidence que cette définition parle de tous types 
des jeux de rôle, non seulement du jeu de rôle en classe de langue (ce qui est le thème principal 
de mon mémoire). Francis Debyser, néanmoins, le définit comme : « Un jeu de rôles, en 
didactique des langues, est un événement de communication interactif à deux ou plusieurs 
participants, simulé par les apprenants pour développer leur compétence de communications 
sous ses trois aspects : compétence linguistique, compétence sociolinguistique et compétence 
pragmatique. » (Debyser, 1996-1997). Jean-Pierre Robert définit le jeu de rôle dans son 
Dictionnaire pratique de didactique du FLE de 2008 comme : « Le jeu de rôle est un exercice 
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de simulation orale qui consiste à reproduire une situation concrète de la vie quotidienne. C’est 
un événement de communication interactif à deux ou plusieurs participants où chacun joue un 
rôle pour développer sa compétence sous trois aspects : la composante linguistique, la 
composante sociolinguistique et la composante pragmatique. Le jeu de rôle a aussi comme 
avantage de développer l’aptitude à réagir à l’imprévu, ainsi qu’encourager l’expression 
spontanée. » (Xu, 2014, p. 2). Le jeu de rôle est une méthode active, il peut nous aider à être 
capable d’exprimer nos opinions spontanément, nous pouvons apprendre comment réagir à 
l’imprévu. En plus, comme il s’agit des rôles, les apprenants peuvent se cacher et porter une 
sorte de masque, cela peut les aider à participer et à parler plus. (Branellec-Sorensen, Chalaron, 
2017). Le jeu de rôle consiste de plusieurs activités : la simulation, les jeux, l’improvisation, le 
théâtre, etc. (Erturk, 2015). 
 
Aujourd’hui, le jeu de rôle devient de plus en plus courant et important, il devient une partie 
très importante de classe de langue surtout dans les écoles. Il s’agit d’une expression à travers 
laquelle les apprenants peuvent améliorer leur prononciation et leur fluidité verbale, enrichir 
leur vocabulaire, improviser, réagir spontanément dans des situations différentes, adopter la 
personnalité d’une autre personne, etc. En plus, il s’agit d’une activité d’équipe, le jeu de rôle 
peut aider les apprenants à se sentir plus à l’aise l’un avec l’autre, surtout au commencement 
du cours. Il faut mettre en évidence que personne n’est là pour juger ou se comparer aux autres, 
tous sont là pour apprendre et améliorer leurs connaissances. Pour atteindre ces objectifs il faut 
créer une atmosphère de bien-être, de tolérance, de respect mutuel et de confiance, les 
apprenants doivent se sentir à l’aise (Pierre et Treffandier, 2012). 
 
Le vocabulaire est une partie très importante de l’apprentissage d’une langue étrangère (et 
même de la langue maternelle parce qu’il est un élément clé pour la communication). 
Néanmoins, seulement connaître les mots n’est pas suffisant, il faut aussi savoir quand on peut 
utiliser certains mots et dans quel sens (si le mot a les différents sens dans les différents 
contextes). Le vocabulaire peut être laborieux à enseigner car il est difficile d’aborder tout le 
vocabulaire dans une langue cible, les apprenants doivent travailler seuls, lire, regarder des 
films, parler plus avec les autres, de préférence avec des personnes ayant une connaissance 
supérieure de la langue ou même avec des locuteurs natifs. Il se passe très souvent donc que les 
apprenants ont des difficultés quand ils veulent s’exprimer dans une langue étrangère (il peut 
s’agir de l’expression orale et de l’expression écrite), ils font des fautes, utilisent les mots dans 
les contextes incorrects, leur prononciation des mots n’est pas correcte, ils reformulent les 
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phrases (ce qui n’est pas nécessairement un inconvénient), ils hésitent beaucoup et parlent assez 
lentement, etc. Le jeu de rôle peut aider les apprenants à apprendre plus de vocabulaire et 
l’utiliser dans un contexte réel (Alabsi, 2016). 
 
 2.2 LE DÉVELOPPEMENT HISTORIQUE DU JEU DE RÔLE 
 
Au début, surtout dans les années 1920, le jeu de rôle a été utilisé majoritairement dans la 
psychosociologie et la psychiatrie. Dans les années 1960, une nouvelle méthode 
d’apprentissage est apparue, la méthode structuro-globale, audio-visuelle (ou la méthode 
SGAV). Cette méthode a utilisé le jeu de rôle comme un exercice simple où les apprenants 
pouvaient répéter assez mécaniquement ce qu’ils avaient appris. Dans les années 1970, et 
surtout avec l’approche communicative, le jeu de rôle s’inspire des situations de la vie réelle, 
les apprenants sont plus libres de choisir leurs propres scénarios. Avec l’approche 
communicative, qui est donc apparu dans les années 1970, il ne s’agit plus seulement de 
l’expression grammaticalement correcte, mais il faut aussi (et plutôt) que nous soyons compris 
par les autres locuteurs, même si nous faisons les fautes (Xu, 2014). 
 
L’approche communicative met en évidence qu’il est très important de savoir comment nous 
pouvons communiquer avec les autres, surtout quand nous apprenons une langue étrangère. 
Être capable de communiquer avec les locuteurs natifs (ou même avec les autres étrangers qui 
parlent la langue cible, ce qui est le cas avec l’anglais aujourd’hui) est dans la plupart des cas 
la raison pourquoi nous voulons apprendre une langue étrangère. L’approche communicative 
met l’apprenant au premier plan, ce sont lui et ses besoins qui sont toujours au centre de 
l’apprentissage. L’enseignant surveille, donne les conseils et aide les apprenants quand ils en 
ont besoin. La grammaire est toujours importante, elle est enseignée dès le début, mais elle n’est 
plus au centre. L’apprentissage se fait dans la langue cible (au début un peu moins), les 
apprenants sont donc obligés de comprendre et de parler dans la langue cible et en raison de 
cette immersion ils progressent plus vite (Gauthier, Houssein, Keitel, Thomas et Walker, s.d.). 
 
L’approche communicative utilise surtout les éléments de la vie quotidienne, la langue 
d’aujourd’hui, avec laquelle les apprenants peuvent facilement communiquer avec les autres (et 
aussi avec les locuteurs natifs) – ce qui est le but de chaque apprentissage des langues. Les 





Néanmoins, ce n’est qu’en 1982 que le jeu de rôle a été introduit officiellement dans les 
manuels. Pour la première fois il est apparu dans la méthode Archipel du Credif. Il a été introduit 
très systématiquement. Cependant, les règles pour les apprenants étaient très rigides, il y avait 
des répliques déjà indiquées, l’apprenant n’avait aucune chance d’improviser, il devait 
employer le vocabulaire qu’il a déjà appris auparavant (Debyser, 1996-1997). Toutefois, les 
jeux de rôle d’aujourd’hui sont beaucoup plus libres, les apprenants peuvent improviser et être 
un peu plus créatifs même si dans la plupart des cas le jeu de rôle n’est pas si créatif, surtout si 
on parle des jeux de rôle où les apprenants répètent mécaniquement les phrases écrites, comme 
nous pouvons observer dans l’exemple qui suit. 
 
 
Figure 1: Exemple du premier jeu de rôle publié dans un livre (Debyser, 1996-1997, p.17) 
 
Comme nous pouvons voir sur l’image, il y avait des consignes très strictes, les apprenants ne 
devaient pas vraiment réfléchir à ce qu’ils allaient dire, ils n’étaient pas très libres de choisir ce 
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qu’ils voulaient dire, les répliques étaient probablement très mécaniques, certaines d’entre elles 
avaient été déjà données. 
 
2.3 L’ORGANISATION ET LA PRÉPARATION DU JEU DE RÔLE 
 
La durée du jeu de rôle peut être très variée, néanmoins, dans la plupart des cas, le jeu de rôle 
est court (la simulation globale, au contraire, peut durer plus longtemps, même pendant une 
année), même la préparation de l’enseignant ne prend pas trop de temps et il est donc possible 
d’utiliser le jeu de rôle dans la majorité des cours (Ladousse, 1987). Cependant, il est conseillé 
que d’abord les enseignants utilisent les jeux de rôle plus courts et simples afin que les 
apprenants aient plus de confiance en soi et se sentent plus à l’aise, plus tard ils peuvent passer 
aux jeux de rôle plus longs et complexes (Erturk, 2015). Le jeu de rôle n’est pas toujours créatif, 
le degré de l’imagination dépend de la personnalité des apprenants et de leur niveau de la langue 
cible (Ladousse, 1987). Nous pouvons dire qu’il existe deux catégories du jeu de rôle, le jeu de 
rôle structuré et le jeu de rôle non-structuré. Si l’enseignant choisit le jeu de rôle structuré, il 
est conseillé que les apprenants travaillent en binômes ou en petits groupes et qu’ils reçoivent 
préalablement des répliques qu’ils doivent utiliser pendent le jeu. Puis, ils présentent leurs 
dialogues devant la classe (Nuriyanti, s.d.). 
 
Néanmoins, si l’enseignant choisit le jeu de rôle non-structuré, les apprenants jouent devant la 
classe sans avoir fait des préparations, ce type de jeu de rôle est aussi beaucoup plus créatif que 
le jeu de rôle structuré, les apprenants peuvent improviser plus et donner leurs idées (Ibid.). Si 
l’enseignant décide d’utiliser le jeu de rôle structuré, il doit enseigner à l’avance aux apprenants 
le vocabulaire nécessaire pour le jeu de rôle. Et en cas des apprenants qui doivent apprendre ou 
améliorer la langue cible en raison de travail, il doit également expliquer le jargon avant de 
commencer le jeu. Cependant, si l’enseignant décide d’utiliser le jeu de rôle non-structuré, il 
doit être prêt à répondre aux questions, surtout si les apprenants ont peu de connaissances des 
comportements et de la culture du pays de la langue cible (Lee, 2015). Il faut souligner que 
quand on apprend une langue étrangère on apprend aussi la culture de ce pays, la langue et la 
culture sont donc presque interchangeables et il faut les enseigner ensemble, le jeu de rôle peut 
nous aider avec cela, les apprenants peuvent découvrir quelles sont les différences et les 
similitudes entre la culture du pays de la langue cible et leur culture, les comparer. Ils peuvent 
jouer des rencontres et même les incidents entre les gens de différents pays. Les apprenants 
peuvent donc apprendre comment il faut saluer les gens du pays de la langue cible, comment 
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exprimer la gratitude, quels gestes sont appropriés, etc. (Kodotchigova, 2002). Les apprenants 
peuvent aussi avoir des problèmes à s'exprimer parce que le vocabulaire et les structures 
verbales nécessaires leur manquent pour être capable de vraiment avoir les conversations dans 
la langue cible, même s’ils savent ce qu’ils veulent dire. L'enseignant peut donc écrire au 
tableau le vocabulaire et les structures verbales pour que les apprenants ne doivent pas poser 
des questions tout le temps et pour qu'ils puissent les utiliser pendant le cours. (Ladousse, 1987). 
Les apprenants doivent utiliser les habiletés comme par exemple l’analyse, la synthèse, 
l’évaluation et la métacognition, ils doivent donc réfléchir plus profondément sur ce qu’ils 
veulent dire pendant le jeu de rôle. L’enseignant doit aussi encourager les apprenants à penser 
de manière critique et à développer différentes perspectives (Lee, 2015). Trop souvent il est 
attendu des apprenants qu’ils reproduisent simplement ce qu’ils ont appris auparavant sans 
pouvoir le pratiquer beaucoup à l’avance, ce qui est presque impossible lorsqu’il s’agit de 
l’apprentissage d’une langue étrangère, plus particulièrement d’une langue dont la présence 
dans les médias n’est pas aussi importante que par exemple la présence de l’anglais. (Ladousse, 
1987). 
 
Le jeu de rôle peut faire partie de l’apprentissage, les enseignants peuvent l’interrompre et 
expliquer les choses, corriger les apprenants s’ils sont d’accord d’être corrigés pendant le jeu 
de rôle et non après le jeu, expliquer les fautes, donner de nouveaux exemples, etc. Cependant, 
il peut aussi être utilisé comme un outil de la répétition et de la consolidation des connaissances 
dans la langue cible. Il faut aussi expliquer aux apprenants que le résultat du jeu n’est pas aussi 
important que son déroulement, comme cela ils seront moins sous pression. (Ladousse, 1987). 
Néanmoins, il faut faire attention au timing, il n’est pas recommandé d’utiliser le jeu de rôle 
juste avant ou juste après un examen car cela peut entraîner un stress supplémentaire pour les 
apprenants. Les apprenants participeront également moins qu’ils n’auraient pu participer si le 
jeu de rôle avait été utilisé à un meilleur moment (Erturk, 2015). 
 
L'objectif principal du jeu de rôle dans la classe de langue est d'être capable de communiquer, 
réagir face à l’imprévu, exprimer son opinion, etc. L’apprenants acquière les connaissances et 
les capacités nécessaires pour être capable de gérer une situation en jouant cette situation dans 
un environnement sûr et contrôlé et en réfléchissant à cette expérience (Role Play as an 
Instructional Method for Adult Learners, Learning Goals for Role Play, s.d.). Arntsen (s.d.) 
souligne qu’il faut préparer les jeux de rôle en avance et les présenter aux apprenants, il faut 
aussi établir les règles avant du commencement du jeu. Tous les commentaires de l’enseignant 
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pendant ou après le jeu devraient être positifs afin de ne pas décourager les apprenants. Le jeu 
de rôle peut aussi être utilisé comme un examen final pour les apprenants plus avancés qui ont 
suffisamment de connaissances pour jouer des situations de la vie réelle et être créatifs, il est 
beaucoup moins stressant. Dans ce cas, cependant, il faut expliquer aux apprenants quels seront 
les critères pour les noter. Néanmoins, les apprenants doivent avoir assez de temps pour la 
préparation, parfois le jeu de rôle peut prendre toute la période (Ibid.). 
 
C’est vrai que l’enseignant prépare le jeu de rôle en avance, mais il est très important que les 
apprenants ne préparent pas leurs textes avant le jeu. Le jeu de rôle est spontané, si les 
apprenants préparent leurs répliques et puis seulement disent ces répliques devant leurs 
camarades, il ne s’agit plus du jeu de rôle mais plutôt de l’interprétation dramatique (Ladousse, 
1987). Le jeu de rôle peut être plus réaliste et utiliser les situations de la vie réelle ou il peut 
être plus fictif, imaginaire et utiliser aussi les situations des livres et des films (Ibid.). En plus, 
le jeu de rôle dit réaliste peut être divisé en deux sous-groupes : le jeu de rôle réaliste où les 
apprenants jouent eux-mêmes, les rôles qu’ils ont dans leurs vies réelles ; ou le jeu de rôle où 
les apprenants jouent les rôles qui existent mais ne leur appartiennent pas (Lee, 2015). 
 
Ladousse (1987) propose aux enseignants, pour être plus efficace, de travailler en binômes, 
raccourcir le jeu de rôle, choisir un thème qui peut intégrer un grand nombre des apprenants, 
être sûr que les apprenants comprennent ce qu’ils doivent faire avant le commencement du jeu, 
utiliser le vocabulaire plus simple pour que les apprenants parlent vraiment dans la langue 
étrangère et n’utilisent pas la langue maternelle, trouver les exercices supplémentaires pour les 
apprenants qui finissent avec le jeu de rôle avant leurs camarades pour qu’ils ne les dérangent 
pas, limiter le temps pour le jeu et s’y tenir. Il est aussi conseillé que les binômes interchangent 
leurs rôles, chaque apprenant donc prend les deux rôles (Epstein, Ormiston, 2007). L’enseignant 
doit dire aux apprenants qu’il est complétement normal s’ils font les fautes, qu’elles font partie 
de l’apprentissage et aident à améliorer leurs connaissances. Néanmoins, il faut faire attention 
que ces fautes ne se fossilisent pas (Ladousse, 1987).  
 
Nous pouvons utiliser le jeu de rôle avec les apprenants des différents âges et niveaux de la 
langue cible. Bien sûr, les débutants ont besoin d’un peu plus d’aide et d’encouragement. Au 
début, les enseignants peuvent utiliser le jeu de rôle structuré, avec les consignes claires, ils 
peuvent donner aux apprenants des cartes où les mots qu’ils doivent dire sont déjà écrits. Avec 
les apprenants qui ont déjà un certain niveau en langue cible les enseignants peuvent utiliser le 
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jeu de rôle non-structuré ou donner seulement quelques conseils et idées pour le jeu (Epstein et 
Ormiston, 2007). Les débutants auront aussi probablement besoin d'un peu plus de temps pour 
préparer leur jeu de rôle. Ils peuvent cependant être jumelés avec une personne ayant un niveau 
de maîtrise de la langue cible plus élevé et ils peuvent tous les deux profiter de cette expérience 
(Branellec-Sorensen et Chalaron, 2017). 
 
Avec le jeu de rôle les apprenants peuvent apprendre comment réagir dans telle ou telle 
situation, ils savent ce qu’on peut dire, ce qu’il est convenable de dire, comment se comporter, 
comment réagir dans les conflits, etc. L’apprenant va donc acquérir des compétences 
différentes, surtout la compétence linguistique, donc les mots, les expressions, les structures 
grammaticales, la compétence sociale et la compétence psycholinguistique, donc éviter de faire 
des faux pas, il va apprendre ce que nous appelons le savoir-vivre : ce qui se fait ou ne se fait 
pas dans une situation donnée, d’utiliser dans des situations réelles tout ce qu’ils ont appris 
pendant le cours (Weiss, 2012). Comme le jeu de rôle est utilisé plutôt en classe de langue 
étrangère, l’apprenant peut aussi apprendre des règles élémentaires de politesse qui sont dans 
la plupart des cas bien différentes de celles de son pays, par exemple comment saluer, faire la 
bise, se serrer la main, comment s’habiller, faut-il laisser un pourboire, faut-il tutoyer ou 
vouvoyer les gens qu’on met pour la première fois, etc. (Ibid.).  
 
Cependant, on peut prendre beaucoup de temps pour préparer le jeu de rôle et il peut durer 
longtemps, c’est pourquoi les enseignants ne l’utilise pas trop, ce qui est vraiment dommage. 
Les jeux doivent être adaptés au niveau des apprenants, l’enseignant doit donc faire beaucoup 
d’attention à des situations qu’il crée. Il est très important de savoir qui parle, à qui, de quoi, il 
faut déterminer les relations entre les interlocuteurs, entraîner les apprenants à poser des 
questions, à communiquer d’une manière aussi naturelle et spontanée que possible, et surtout à 
improviser. L’improvisation est une partie très importante du jeu de rôle, avec elle, les 
apprenants vont s’amuser et avoir le désir d’apprendre, d’imaginer de nouvelles situations, de 
créer de nouveaux problèmes qu’ils vont résoudre (Ibid.). Dans l’improvisation, il s’agit d’une 
communication authentique, réelle, il faut se détacher de l’imitation, néanmoins, tout cela 
dépend de l’imagination, de la spontanéité et des connaissances linguistiques des apprenants, 
dans la plupart des cas l’improvisation peut être utilisée chez les apprenants qui ont une certaine 
maîtrise d’une langue étrangère (Pierre et Treffandier, 2012). Il faut aussi faire attention à l’âge 
des participants, à leur niveau de scolarité, leur origine, etc. (Xu, 2014). Parfois les enseignants 
croient que le jeu de rôle n'est pas la méthode qu'ils veulent utiliser avec leur classe. Souvent 
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ils disent que c’est la perte de temps, que les apprenants n’apprendront rien, qu’ils ne sont pas 
intéressés, qu’il y aura du chaos dans la salle, etc. (Ladousse, 1987). En général, nous pouvons 
dire qu’il existe deux points de vue – que le jeu de rôle aide les apprenants à améliorer leurs 
connaissances, surtout quant à l’expression orale, qu’il est interactif et offre aussi l’aperçu de 
l’aspect culturel ; et que le jeu de rôle n’est pas vraiment utile parce que les apprenants peuvent 
s’ennuyer vite, ils n’ont rien à dire et donc ne participent pas dans des activités (Lee, 2015). 
 
Dans son article Role-Play in teaching culture: Six quick steps for classroom implementation, 
Kodotchigova (2002) propose aux enseignants six étapes pour établir le jeu de rôle : 
1. Tout d’abord il faut faire attention au choix du thème du jeu de rôle et aux besoins des 
apprenants afin qu’ils puissent tirer parti de l’expérience et pratiquer ce qu’ils ont déjà 
appris. 
2. Il faut déterminer quel est le niveau de la majorité des apprenants ; le jeu de rôle ne doit 
pas être trop facile ni trop difficile sinon les apprenants peuvent s’ennuyer et perdre 
l’intérêt. Pour les apprenants qui ont déjà un niveau un peu plus élevé, Kodotchigova 
propose d’utiliser les jeux de rôle où les apprenants peuvent jouer des conflits et 
apprendre comment les résoudre. 
3. L’enseignant doit introduire au préalable le nouveau vocabulaire nécessaire pour le jeu 
de rôle. 
4. Il faut expliquer aux apprenants ce que font leurs personnages, où ils se trouvent, quels 
sont leurs prénoms, âges, personnalités, etc. pour qu’ils puissent mieux s’identifier avec 
eux.  
5. L’enseignant doit observer le jeu de rôle mais il ne peut pas intervenir ou corriger les 
fautes pendant le jeu. Néanmoins, il peut prendre des notes.  
6. À la fin, l’enseignant peut faire un bilan, lui et ses apprenants peuvent discuter sur le 
jeu de rôle, les apprenants peuvent donner des explications pourquoi ils ont aimé ou 
n’ont pas aimé le jeu, donner des propositions pour l’améliorer, etc. Ils peuvent aussi 
répéter ce qu’ils ont appris pendant le jeu. 
 
Nous pouvons diviser le cours où on utilise le jeu de rôle dans quatre phases : 
1) Première phase : préparation des activités et jeux par l’enseignant ; 
2) Deuxième phase : préparation des activités et jeux par les apprenants ; 
3) Troisième phase : le jeu de rôle ; 
4) Quatrième phase : la discussion après le jeu de rôle (Jarvis, Odell et Troiano, 2002). 
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2.4 LES AVANTAGES ET LES INCONVÉNIENTS DU JEU DE RÔLE 
 
Selon plusieurs sources, le jeu de rôle a plus d’avantages que d’inconvénients, et je vais 
présenter certains d’entre eux qui sont les plus importants : 
 
Les avantages du jeu de rôle : 
- Les apprenants sont plus intéressés et motivés, les cours où nous utilisons le jeu de rôle 
sont dans la plupart des cas plus actifs et très différents des cours que nous avons 
normalement (et que les apprenants peuvent trouver ennuyeux), le jeu de rôle signifie 
donc un changement de rythme (Jarvis, Odell et Troiano, 2002) ; 
- Les apprenants ne sont plus passifs mais ils deviennent actifs, ils participent et font des 
choses par eux-mêmes (Ibid.) ; 
- Les apprenants peuvent acquérir plus d’empathie quand ils se mettent dans la peau d’une 
autre personne (Ibid.) ; 
- Les apprenants peuvent améliorer leurs compétences interpersonnelles et leur capacité 
de communiquer dans la langue cible (Ibid.) ; 
- Le jeu de rôle peut être utilisé comme un moyen de répéter les contenus qu’on a appris 
pendant l’année (Ibid.) ; 
- La matière enseignée devient plus réelle, les apprenants utilisent ce qu’ils avaient appris 
avant dans les jeux qui simulent les situations réelles, cela les aide à communiquer plus 
facilement et avec plus de succès (Alabsi, 2016) ; 
- L’apprentissage est plus détendu et léger, les apprenants peuvent faire des fautes sans 
vraies conséquences dans un environnement stimulant et sûr (Ibid.) ;  
- Les apprenants peuvent avoir plus de confiance en soi (Jarvis, Odell et Troiano, 2002) ; 
- Les apprenants doivent écouter attentivement pour pouvoir répondre correctement, ils 
améliorent aussi leurs compétences en compréhension orale (Salies, 1995) ;  
- Dans la vie réelle, il faut répondre vite, sans beaucoup réfléchir, avec le jeu de rôle, les 
apprenants sont prêts à cela (Ibid.) ; 
- La langue (et la vie elle-même) peut être très imprévisible et le jeu de rôle peut préparer 
les apprenants à être capable de répondre de façon appropriée (Ladousse, 1987) ; 
- Le jeu de rôle est amusant (Epstein et Ormiston, 2007) ; 
- Il peut aussi être utilisé comme un moyen de vérification après le cours, les apprenants 
peuvent déterminer quelle est leur maîtrise du contenu enseigné et ce qu’il faut 
améliorer (Ibid.) ; 
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- S’il s’agit plutôt du jeu de rôle non-structuré où les apprenants ont plus de choix quant 
à leurs répliques, ils peuvent s’exprimer mieux, utiliser l’humour, etc. (Ibid) ;  
- Les apprenants peuvent apprendre quelles sont les règles de comportement social, quels 
sont les faux pas dans une certaine culture, ce qu’il faut faire dans un moment donné, 
comment répondre et comment exprimer la politesse, quelles sont les gestes utilisés, 
quelles expressions du visage sont courantes et ce qu’elles signifient, etc. (Ibid) ; 
- Le jeu de rôle peut aider les apprenants timides à parler plus, parfois ils peuvent utiliser 
le jeu de rôle comme une sorte de masque pour cacher leur propre personnalité et 
prendre la personnalité d’un personnage qui leur a été assigné (Ibid.) ; 
- Les apprenants peuvent aussi améliorer leur prononciation et l’intonation (Ibid.) ; 
- Les apprenants utilisent souvent la langue cible seulement dans la classe, c’est pourquoi 
il est important pour eux de pouvoir communiquer pendant les cours  
(Kuśnierek, 2015) ; 
- Le jeu de rôle peut aussi être très utile pour les gens qui doivent apprendre une langue 
étrangère pour le travail, ils peuvent donc apprendre le vocabulaire et les expressions 
concernant leur domaine de travail (par exemple le français/l’anglais administratif, 
économique, juridique, etc.) (Ibid.) ; 
- Les apprenants peuvent développer une attitude positive à l’égard de l’acquisition des 
langues étrangères en général, ils peuvent devenir plus motivés pour apprendre d’autres 
langues et se familiariser avec d’autres cultures (Haruyama, 2019) ;  
 
Les inconvénients du jeu de rôle :  
- Les apprenants plutôt timides et réservés peuvent être soumis à la pression 
psychologique (Haruyama, 2019) ; 
- Ils peuvent être affectés par leur peur de parler en public et d’être jugés par les 
autres (Ibid.). 
 
2.5 LE RÔLE DE L'ENSEIGNANT 
 
Avec le jeu de rôle, c’est l’apprenant qui est au centre, l’enseignant seulement écoute et gère la 
situation. Bien sûr, c’est lui qui prépare le jeu de rôle et l’explique aux apprenants mais il est 
recommandé qu’il aide quand il faut, donne des précisions sur le vocabulaire (surtout si les 
apprenants veulent utiliser le vocabulaire qu’ils n’ont pas encore appris). Il doit donc se 
déplacer dans la salle, observer les conversations entre les apprenants, il peut aussi noter des 
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fautes qu’ils font pour pouvoir les écrire au tableau après le jeu de rôle et faire des corrections. 
Cette partie du cours peut inclure aussi les apprenants et servir comme un exercice de répétition, 
les apprenants peuvent « aider » l’enseignant et corriger ensemble les mots écrits au tableau, 
expliquer pourquoi ils les ont corrigés, etc. (Ladousse, 1987). L’enseignant est aussi un 
motivateur qui essaie de montrer aux apprenants pourquoi il est utile d’apprendre une certaine 
langue, il peut donc utiliser des situations de la vie quotidienne, par exemple sortir pour boire 
un verre, commander de la nourriture, être perdu et demander des directions, réserver une 
chambre dans un hôtel, parler à quelqu’un à la gare ou à l’arrêt de bus, etc. (Epstein et Ormiston, 
2007). 
 
Avant de commencer avec le jeu de rôle, l’enseignant doit donner aux apprenants des précisions 
sur trois aspects du jeu : dire de quels personnages il s’agit, où cela se passe et de quoi il s’agit 
(donc le thème du jeu de rôle) (Lee, 2015). Il est également très important pour l'enseignant de 
vraiment croire au jeu de rôle, sinon les apprenants pourraient être désintéressés et le jeu peut 
perdre son effet. Il doit aussi être sûr que tous les apprenants comprennent pourquoi ils font le 
jeu (Kuśnierek, 2015). Pendant les préparations pour le jeu de rôle les enseignants doivent faire 
attention aux besoins de leurs apprenants, leur âge, leurs connaissances des autres langues 
étrangères (par exemple, les apprenants apprendront plus facilement l’italien s’ils connaissent 
déjà l’espagnol), le but du cours (si, par exemple, il s’agit du groupe des apprenants qui doivent 
apprendre la langue cible pour leur travail). Il faut aussi expliquer aux apprenants pourquoi on 
utilise le jeu de rôle et ce qu’on veut accomplir (Epstein et Ormiston, 2007). 
 
L’enseignant peut donc avoir plusieurs rôles : il peut être un observateur, un médiateur/un 
intermédiaire et être une sorte de « dictionnaire ambulant », toujours à disposition des 
apprenants ; il peut aussi activement participer dans le jeu de rôle s’il y a peu d’apprenants ou 
s’il est impossible de constituer les binômes sans lui (Kuśnierek, 2015). 
 
Il est aussi conseillé de faire une discussion avec les apprenants après le jeu où ils peuvent 
discuter et dire s’ils aiment cette méthode, s’ils veulent la répéter, donner des idées pour les 
futurs jeux, etc. (Epstein et Ormiston, 2007). L'enseignant peut décider de faire l'analyse du jeu 
de rôle. Il peut déterminer quels apprenants ont participé dans le jeu et quels n’ont pas participé 
et essayer de trouver les raisons pour leur non-participation, qui a fait un effort et s’est donc 
distingué des autres, etc. En général, l’analyse aide l’enseignant à évaluer le succès et 
l’efficacité du jeu de rôle, il peut trouver d’autres façons d’améliorer le jeu pour les classes à 
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venir. Néanmoins, il faut être prudent et faire attention à l’atmosphère dans la classe, 
l’enseignant ne devrait pas trop critiquer ses apprenants sinon ils risquent de perdre leur 
motivation et l’envie d’apprendre plus. (Ladousse, 1987). 
 
Ladousse (1987) propose quelques raisons pour la moindre participation ou même la non-
participation des apprenants : 
- Peu d’estime en soi : les apprenants ayant peu d’estime en soi ont souvent des difficultés 
quand ils doivent parler devant les autres parce qu’ils pensent qu’ils sont toujours 
observés et jugés, que les gens trouvent seulement les fautes, ils ont peu de confiance 
dans leurs capacités ; 
- Niveau de langue inférieur des autres apprenants. 
 
Nous pouvons aussi enregistrer le jeu de rôle (il faut d’abord obtenir la permission des 
apprenants), les apprenants peuvent donc regarder la vidéo, commenter et donner des critiques 
constructives et des propositions pour que le prochain jeu de rôle puisse être (encore) meilleur, 
il est toujours possible d’apporter les améliorations. Ils peuvent aussi corriger leurs camarades 
s’ils voient les fautes (quant à la grammaire, au vocabulaire, à la syntaxe, etc.) et tout 
argumenter, cela peut les aider à améliorer leurs connaissances dans la langue cible encore plus. 
(Ladousse, 1987). 
 
Néanmoins, il n’est pas nécessaire de faire l’analyse après le jeu de rôle, nous pouvons 
seulement continuer normalement avec le cours. C’est l’enseignant qui choisit s’il veut faire 
l’analyse ou non, mais il peut aussi demander aux apprenants s’ils préfèrent faire l’analyse pour 
avoir un aperçu de leur apprentissage. Nous pouvons utiliser le jeu de rôle dans n’importe quelle 
partie du cours ; nous pouvons l’utiliser comme une activité brise-glace, il peut être utilisé 
comme une activité de répétition et de consolidation des connaissances que nous avons déjà 
apprises, ou même comme une activité avec laquelle nous allons conclure notre cours (Ibid.). 
 
Avant de commencer avec le jeu de rôle, l’enseignant devrait se poser quelques questions : 
- Combien de temps va-t-il consacrer au jeu de rôle ? 
- Quel sera le thème du jeu de rôle ? 
- Quel niveau de langue les apprenants devraient-ils avoir ? 
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- Quelles compétences linguistiques (donc écouter, lire, écrire, parler) et quelles contenus 
linguistiques (donc la grammaire, la syntaxe, le vocabulaire, la phonétique, etc.) seront 
vérifiées ? 
- Comment le jeu de rôle va-t-il se dérouler ?  
- Comment les apprenants joueront (en binômes, par trois, en petits groupes, etc.) ? (Ibid). 
 
2.6 LA SIMULATION GLOBALE 
 
On pourrait dire que la simulation globale est juste une version de jeu de rôle, c’est pourquoi 
j’ai décidé de l’inclure dans mon mémoire. Le jeu de rôle est plus guidé que la simulation, 
l’enseignant présente les règles avant de commencer le jeu et les apprenants savent quels rôles 
ils devraient jouer et de quoi ils devraient parler (Kuśnierek, 2015) ; il s’agit en fait d’une 
simulation simple (Yaiche, 1996). Alors que nous pouvons dire que le jeu de rôle n’est pas 
vraiment créatif, ce n’est pas le cas avec la simulation. La simulation est beaucoup plus ouverte, 
les apprenants sont plus libres de faire et de dire des choses qu’ils veulent et ils peuvent 
improviser. Elle est assez créative, les apprenants peuvent utiliser leur imagination, s’exprimer 
et y mettre leur cœur (Kuśnierek, 2015). 
 
Tout d’abord il faut expliquer ce que c’est que la simulation globale. Selon Francis Debyser, 
« il s’agit de l’extension de la simulation, pratique pédagogique commune à de nombreux 
apprentissages ; cette technique est particulièrement utile en didactique des langues vivantes où 
l’acquisition d’une compétence de communication en langue étrangère passe par la simulation 
de situations de communication. Par rapport à des simulations simples, telles que simuler un 
échange conversationnel, une transaction, une prise de décision, voire une négociation, la 
simulation globale est plus ambitieuse : il s’agit de créer progressivement avec le groupe-classe 
un univers du discours complet, avec son cadre, ses personnages, leur vécu individuel et 
collectif et leurs relations, leurs interactions ; c’est la construction collective d’un monde vécu, 
d’une symbolique et donc d’une culture partagée,… en langue étrangère (Debyser, 1991, cité 
dans Yaiche, 1996, p. 10). Yaiche définit aussi que : « Dans une simulation globale, l’apprenant 
est engagé dès le début du jeu à prendre une identité fictive avec laquelle il va fonctionner 





Il s’agit donc d’une approche dont le sujet principal sont les tâches. Les enseignants préparent 
une situation et les apprenants deviennent ensuite partie de cette situation. La simulation globale 
est beaucoup plus réelle que le jeu de rôle parce que les participants ne jouent pas, ils font partie 
d’une réalité. Les enseignants choisissent donc la situation et le lieu-thème, cela peut être une 
ferme, un hôtel, une entreprise, un immeuble, une île, etc. Les apprenants doivent être très actifs 
et se mettre dans les positions différentes (dépendant de la situation choisie). Ils peuvent 
enrichir les personnages qu’ils « jouent » et ajouter leurs propres connaissances, intérêts, idées 
et aussi leur propre personnalité. S’ils veulent, ils peuvent jouer eux-mêmes, ou même inventer 
un personnage fictif en utilisant leur créativité (ou même s’inspirer des films et des livres) 
(Fischer, 2016). Il peut s’agir de beaucoup de situations différentes, les apprenants peuvent 
donc jouer par exemple les rencontres entre différents personnages, leurs échanges, querelles, 
salutations, ils peuvent écrire les articles, les journaux intimes, les lettres, les faits divers, etc. 
(Simulations globales, s.d.). 
 
La simulation globale est apparue pendant les années 1970, quand le monde est devenu plus 
global et il a commencé à changer très rapidement, il y avait de nouvelles technologies, les gens 
ont voyagé beaucoup plus qu’avant. Connaître des langues étrangères est devenu encore plus 
important, surtout de « grandes » langues comme l’anglais, le français, l’allemand, l’espagnol, 
etc. En 1973 et 1974, Francis Debyser, directeur du Bureau pour l’Enseignement de la Langue 
et de la Civilisation Françaises (BELC), a publié trois articles qu’on peut considérer comme la 
base de la simulation globale et il est donc considéré comme le fondateur de cette manière 
d’apprentissage. Dans ces articles il a souligné qu’il est très important pour les apprenants de 
mettre leurs connaissances dans des langues étrangères en pratique (Ibid.).  
 
Dans la seconde moitié des années 1970, Jean-Marc Caré, Francis Debyser et Christian Estrade 
ont développé l’idée de Debyser et ils sont arrivés à la conclusion qu’il faut mélanger toutes les 
activités d’expression (donc l’expression écrite et l’expression orale) et les utiliser en imaginant 
un lieu comme les susmentionnées immeuble et île. Le jeu, qui auparavant était destiné plus ou 
moins aux enfants, a commencé à être une partie importante de l’apprentissage des langues 
étrangères ; en effet, les adultes étaient les premiers à utiliser le jeu pendant leur formation 
(Ibid.). 
 
Pendant les années 1980, la simulation globale devenait encore plus populaire. Rémy Stœckle 
et Jean-Claude Bourguignon ont expérimenté avec la simulation globale, il y avait déjà le 
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village pour le lieu-thème (et elle a été créé par Jean-Marc Caré en 1981). Ils ont choisi de le 
faire avec les élèves d’une école primaire alsacienne, en milieu non-francophone. Ils sont 
apparus encore des autres lieux-thèmes, comme par exemple le voyage interplanétaire, qui était 
destiné pour le travail interdisciplinaire ; des lieux un peu plus généraux – l’immeuble et le 
cirque ; et des lieux qui facilitaient l’apprentissage des variations de français – la conférence 
internationale (pour le français de la diplomatie), l’hôtel (pour le français du tourisme et de 
l’hôtellerie) et l’entreprise (pour le français des affaires) (Ibid.). 
 
2.6.1 LE RÔLE DE L’ENSEIGNANT DANS LA SIMULATION GLOBALE 
 
Dans la plupart des cas les enseignants choisissent la situation qui est très réelle. Les apprenants 
peuvent donc vraiment se mettre dans leurs rôles et la simulation globale devient plus 
authentique. C’est vrai que l’enseignant choisit la situation de la simulation globale, mais 
pendant la simulation il devient plutôt un observateur qu’un participant. Il guide les apprenants 
et les aide s’ils en ont besoin, mais son rôle principal est de les observer et corriger. Néanmoins, 
avant d’introduire la simulation globale aux apprenants il doit être sûr qu’ils sont préparés, 
qu’ils ont suffisamment de connaissances et que leur niveau de langue est plus ou moins adapté 
aux situations parmi lesquelles l’enseignant choisit. Les situations doivent répondre aux besoins 
des apprenants – c’est aussi un des rôles de l’enseignant, il doit réfléchir et choisir les situations 
qui aideront les apprenants à apprendre la langue, comment s’exprimer, etc. (Fischer, 2016). 
 
Comme j’ai déjà mentionné, le rôle principal de l’enseignant est de corriger les apprenants. 
Parfois les apprenants préfèrent d’être corrigés pendant le jeu, parfois non – il est important 
pour l’enseignant de savoir les préférences de ses apprenants concernant ce sujet, sinon il peut 
les empêcher (Ibid.). Selon Yaiche, il a donc cinq rôles : il est « l’expert, la personne-ressource, 
l’animateur, le modèle et le médiateur. » (Yaiche, 1996, p. 102). Il peut aussi décider d’utiliser 
du matériel supplémentaire pour faciliter le travail des apprenants : les dictionnaires, les 
journaux, les magazines, les romans, les livres pour la géographie et l’histoire, etc. (Yaiche, 
1996). Il peut intervenir pendant les pauses pour expliquer une nouvelle règle de la grammaire, 
le vocabulaire, etc. (Simulations globales, s.d.). 
 
Quand l’enseignant prépare la situation, il doit penser aux tâches qu’il va introduire aux 
apprenants. Il doit se concentrer surtout sur le vocabulaire, la grammaire, le niveau des 
apprenants et le but de la simulation. Après qu’il le présente en classe, les apprenants choisissent 
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les détails – si, par exemple, l’enseignant choisit la ferme, les apprenants choisissent le nombre 
et les espèces des animaux présents sur la ferme, la grandeur de la ferme, les légumes et les 
fruits que les fermiers produisent, les plans pour le futur de la ferme, combien de personnes il 
y a sur la ferme, quels sont leur fonctions et métiers, etc. Il faut être conscient du fait que cette 
partie de la simulation globale peut prendre beaucoup de temps mais elle est essentielle. 
Cependant, les apprenants utilisent déjà leurs connaissances de langue pendant cette partie – ils 
utilisent le vocabulaire pour décrire les animaux, la grammaire pour parler des plans pour la 
ferme, etc. (Fischer, 2016). 
 
J’ai déjà mentionné que la simulation globale prend beaucoup de temps et c’est pourquoi elle 
est plus appropriée pour les classes de langues intensives qui durent plus longtemps et qui ont 
beaucoup de séances pendant la semaine – Fischer (2016) recommande au moins quatre heures 
par semaine, il s’agit donc du projet global à long terme (Levine, 2004). Quand on fait des plans 
pour la simulation globale il faut, selon Yaiche (1996), savoir que la durée de la simulation 
globale dépend de plusieurs facteurs : le niveau de maîtrise de la langue cible, la fréquence des 
classes, les connaissances préalables, les expériences de l’enseignant avec la simulation globale, 
la créativité, l’intérêt et l’enthousiasme des apprenants. Néanmoins, il prédit qu’il faut consacrer 
au moins quarante heures pour que la simulation globale soit accomplie avec succès (Ibid.). 
Plus précisément, il propose de consacrer cinq heures pour décider quel sera notre lieu et quel 
sera notre thème, cinq heures pour faire des personnages et penser à leurs identités et 
caractéristiques, la majorité, donc vingt heures pour les interactions entre ces personnages et 
pour l’écriture des textes que les apprenants vont utiliser pendant la simulation et, finalement, 
dix heures pour créer des incidents et trouver les solutions pour résoudre les problèmes 
(Capriles, 2004). 
 
L’enseignant peut décider de choisir le lieu et le thème qui sont un peu plus réalistes (et peuvent 
donc être plus utiles aux apprenants) comme par exemple l’immeuble (selon Yaiche, les 
apprenants peuvent apprendre comment fonctionne la vie quotidienne des Français), le village, 
l’hôtel ou même l’entreprise. Néanmoins, l’enseignant peuvent choisir des lieux et des thèmes 
où les apprenants peuvent être encore plus créatifs et laisser aller leur imagination, comme par 
exemple l’île (où il s’agit en fait du naufrage et les apprenants jouent les naufragés qui doivent 




L’enseignant doit aussi faire attention au but du cours : est-ce qu’il s’agit des groupes des 
apprenants qui doivent apprendre la langue cible pour leur travail ou est-ce qu’il s’agit des 
groupes des apprenants qui apprennent la langue cible parce qu’ils le veulent. Si, par exemple, 
les apprenants doivent apprendre le français des affaires, il sera prudent de choisir le lieu, le 
thème et le vocabulaire lié à cela, comme par exemple l’entreprise. On peut aussi utiliser 
l’hôpital pour enseigner le vocabulaire médical, l’hôtel pour enseigner le vocabulaire lié au 
tourisme, etc. (Ibid.).  
 
La simulation globale peut être utilisée à tous les niveaux, même avec les débutants. Pour les 
débutants, Fischer (2016) propose d’inclure la situation d’une maison ou d’une famille ; ainsi 
les participants apprennent le vocabulaire élémentaire concernant ces deux sujets. Néanmoins, 
il faut expliquer aux apprenants qu’il s’agit seulement du jeu, que ce n’est pas une compétition, 
que c’est un projet collectif à travers lequel ils peuvent apprendre comment travailler avec les 
autres, dans un groupe. (Yaiche, 1996). 
 
Comme le jeu de rôle, la simulation globale est composée de plusieurs phases, Yaiche (1996) 
en propose cinq : 
1. Tout d’abord il faut choisir le lieu et le thème de la simulation ; les apprenants utilisent 
leur imagination et décrivent les choses. 
2. Ensuite, il faut établir les personnages et leurs caractéristiques. 
3. Puis, les apprenants interagissent entre eux, pendant cette phase ils parlent plutôt des 
choses quotidiennes. 
4. Les apprenants écrivent et développent (ou améliorent) leurs compétences quant à 
l’expression écrite. 
5. Les apprenants discutent mais on peut ajouter des incidents et des problèmes qu’ils 
doivent résoudre et trouver des solutions, les apprenants peuvent enrichir leurs 
compétences en argumentation. 
 
2.6.2 LES AVANTAGES ET LES INCONVÉNIENTS DE LA SIMULATION 
GLOBALE 
 





Les avantages de la simulation globale : 
- La motivation : les apprenants sont plus motivés quand ils font des choses qui leur seront 
utiles dans leur vie et comme cela ils apprennent plus. La simulation globale peut être 
très réaliste parce qu’elle utilise des situations de la vie réelle (Fischer, 2016) ; 
- L’amélioration du processus d’apprentissage : les apprenants apprennent plus quand ils 
s’amusent et la simulation globale est dans la plupart des cas très amusante. Elle les 
force d’être actifs tout le temps et de faire des choses en dehors de la classe (Ibid.) ; 
- La dynamique du groupe et l’importance de la communauté : la notion de groupe est 
aussi très importante. La simulation globale peut aider les apprenants qui ont des 
difficultés à établir les contacts avec les autres apprenants, ils doivent travailler 
ensemble (Ibid.), ils apprennent comment écouter les autres, s’adapter, négocier et venir 
aux conclusions (Yaiche, 1996) ; 
- La compréhension écrite : pour rendre les choses plus réelles, les apprenants font la 
recherche, ils utilisent les livres, les manuels, les journaux, les articles en ligne, etc. et 
augmentent leur vocabulaire (Fischer, 2016) ;  
- La compréhension orale : pendant leur recherche les apprenants utilisent aussi les 
matériaux oraux : les journaux télévisés, les films, la radio, etc. (Ibid.) ; ils doivent 
également écouter quand l’enseignant parle pour expliquer les règles du jeu (Yaiche, 
1996) ; 
- L’expression orale : les apprenants discutent beaucoup entre eux (mais il faut surveiller 
qu’ils discutent en langue étrangère et non en langue maternelle) pour se mettre 
d’accord, ils posent des questions et répondent à ces questions, ils présentent les choses 
qu’ils ont trouvées dans des manuels / en ligne, etc. (Fischer, 2016) ; 
- L’expression écrite : les apprenants doivent écrire les choses dont ils parlent, ils doivent 
faire leur devoir (Ibid.) ; 
- La créativité : la simulation globale est parmi les jeux de rôle les plus créatifs, les 
apprenants doivent vraiment réfléchir sur les détails pour la situation choisie, ils doivent 
créer leurs propres personnalités (Ibid.). 
 
Les inconvénients de la simulation globale : 
- Le stress : la simulation globale peut être très stressante pour l’enseignant (mais aussi 
pour certains apprenants, surtout ceux qui ont déjà des difficultés à s’exprimer devant 
les autres), l’enseignant doit surveiller les apprenants et faire attention à l’ordre dans la 
classe (Ibid.) ; 
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- Le temps : la simulation globale prend vraiment beaucoup de temps (Ibid.) et la plupart 
des professeurs dans les lycées en Slovénie ont déjà trop peu d’heures ; alors la 
réalisation d’une vraie simulation globale sera presque impossible. 
 
2.6.3 L’IMMEUBLE DE FRANCIS DEBYSER 
 
Un des lieux-thèmes les plus connus est l’immeuble. Dans son livre, L’immeuble, Debyser 
(1986) décrit les règles et les consignes pour les enseignants. Il souligne qu’il est important 
d’archiver tout ce que les apprenants écrivent pendant les classes. Ils peuvent travailler en un 
large groupe, en plus petits sous-groupes, en binômes ou même individuellement, tout dépend 
du type de l’exercice. Premièrement, les apprenants doivent créer des personnages qui vivent 
dans l’immeuble et choisir l’apparence extérieure et intérieure de l’immeuble et des 
appartements.  
 
Debyser (Ibid.) précise qu’il s’agit de l’immeuble, plutôt ancien, de quatre étages, avec 14 
appartements et 30 habitants de différents âges. Au rez-de-chaussée il y a deux appartements 
de deux pièces, une loge de concierge et un magasin ; au premier étage il y a un appartement 
de quatre pièces et un des deux pièces ; aux deuxièmes et troisièmes étages il y a deux 
appartements de trois pièces ; au quatrième étage il y a trois petites chambres, un appartement 
de deux pièces et un studio. Il y a 30 habitants – dix hommes entre 22 et 68 ans, onze femmes 
entre 20 et 82 ans, neuf enfants entre 2 mois et 16 ans. 25 habitants sont Français, les autres 
peuvent être d’autres nationalités. Il y a aussi huit animaux – quatre chiens, deux chats et deux 
autres animaux.  
 
Debyser (Ibid.) donne aussi les conseils qui aident à rendre l’immeuble, et surtout ses habitants, 
plus réaliste – il faut vraiment créer les personnages. C’est vrai que les apprenants ne sont pas 
tout à fait libres, néanmoins ils doivent décider par eux-mêmes de l’âge, du sexe, de la 
nationalité, de la profession des habitants de l’immeuble, etc. Quant aux noms et prénoms, 
Debyser propose de les choisir à l’aide des calendriers (les prénoms) et des annuaires 
téléphoniques (les noms), mais cette méthode ne peut pas vraiment être utilisée aujourd’hui et 
il faut donc trouver d’autres sources où on peut trouver les prénoms et noms français (c’est 
surtout le cas avec les débutants qui ne connaissent pas beaucoup de noms et prénoms pour 
éviter de choisir les mêmes et varier un peu). Il explique aussi comment les Français donnent 
les noms à leurs adresses : il peut s’agir des noms de personne, des noms de personnage connu 
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et important avec son titre, des noms de saints, des noms de pays ou de régions, des noms de 
ville, des noms d’un lieu public, des noms de nationalité, des noms de métiers, des noms de 
fleurs ou même des noms abstraits. 
 
Les habitants de l’immeuble doivent aussi avoir une profession (bien sûr, ils peuvent être 
étudiants, en retraite ou au chômage, mais il faut le préciser), cependant, il faut faire attention 
à ne pas utiliser les clichés et stéréotypes. Les apprenants peuvent aussi choisir les passe-temps 
pour les habitants pour les rendre encore plus réalistes (Ibid.). 
 
Debyser nous donne quelques idées de jeux de rôle que nous pouvons faire avec l’immeuble. 
Un de ces jeux peut être le téléphone ; et il donne aussi les conseils comment les enseignants 
peuvent introduire le système des numéros des téléphones en France. Néanmoins, Debyser 
explique que les numéros de téléphones français sont composés de huit chiffres, mais il souligne 
qu’il faut expliquer aux apprenants que la première partie du numéro dépend de la région, il 
donne des exemples pour quelques régions françaises. Puis, il explique comment nous pouvons 
jouer des jeux du téléphone. Quand un apprenant appelle un numéro, il doit faire attention à la 
prononciation très claire des chiffres du numéro et du nom de personne qu’il a appelé. Il est 
aussi possible que la personne qui téléphone se trompe et appelle un faux numéro et cela peut 
donner beaucoup de possibilités aux apprenants quant à leurs réponses – ils peuvent répondre 
agressivement, gentiment, ils peuvent simplement raccrocher le combiné, etc. Les habitants 
peuvent aussi avoir le répondeur téléphonique, Debyser conseille que les apprenants préparent 
le texte du répondeur en avance et l’enregistrent, puis ils font des appels téléphoniques et 
laissent les messages en respectant le temps prévu (normalement une minute). Il faut déterminer 
à l’avance qui téléphone qui et pourquoi. Debyser propose aussi, pour rendre l’exercice plus 
crédible, de parler des choses quotidiennes, des choses proches à la réalité actuelle, et de séparer 
les apprenants pour qu’ils ne se voient plus, cela peut rendre l’exercice encore plus réel. Ils 
peuvent aussi jouer des jeunes qui appellent les autres personnes pour dire des blagues ou 
simplement raccrocher (ce qui est très populaire chez les jeunes même aujourd’hui) (Ibid.). 
 
Les habitants peuvent aussi avoir des voitures. Dans ce cas, il faut décider, quels habitants ont 
la voiture, les décrire (marque, couleur, âge, etc.). Debyser propose aussi qu’un des habitants 
veuille vendre sa voiture et que les apprenants écrivent la petite annonce en indiquant la marque, 




Debyser donne aussi des exemples des exercices où les apprenants peuvent pratiquer leurs 
connaissances en l’expression écrite. Ils peuvent donc écrire la description d’une pièce et 
décrire son intérieur, les meubles, etc. Les apprenants peuvent aussi imaginer et écrire des 
graffiti qui se trouvent sur les murs de l’immeuble, où écrire des petites annonces, des textes 
pour annoncer et informer les autres habitants des mariages, naissances et décès, ou simplement 
écrire des messages personnels (Ibid.). 
 
Il a aussi quelques propositions plus concrètes des jeux de rôle avec les conseils comment les 
enseignants peuvent les réaliser. Il conseille de faire des groupes plus petits, constitués de deux 
ou trois personnes, et de bien préciser le lieu, le moment de la journée et les personnages qui 
apparaissent sur la scène. Il faut aussi préparer un texte avant le jeu, mais il faut faire attention 
que les apprenants ne l’apprennent pas par cœur. Ces scènes peuvent être très amusantes, surtout 
si elles sont improvisées (mais il faut donner aux apprenants quelques minutes pour se 
préparer). Les scènes que les apprenants jouent sont plutôt courtes, elles peuvent durer 30 
secondes, une ou deux minutes. Debyser conseille de les enregistrer si c’est possible parce que 
cela peut être utile pour plus tard, les apprenants peuvent se voir et observer les autres et leur 
donner des conseils, critiques constructives ou compliments (Ibid.). 
 
Il donne donc plusieurs exemples des jeux de rôle : rapports personnels et relations familiales, 
rapports entre voisins, rencontres dans l’escalier, conversation sur la pluie et le beau temps, 
petits services, potins, enquête, conversation téléphoniques et recettes de cuisine. Il est 
important de toujours préciser les rapports entre les gens qui se parlent (même s’il s’agit des 
gens qui habitent ensemble ou ont les relations familiales). Debyser propose un jeu pour mieux 
établir les rapports entre les voisins. Il faut préciser qui connaît qui, qui est plutôt seul et ne 
connaît personne, s’entendent-ils bien ou pas, etc. Selon Debyser, chaque apprenant choisira 
une (ou plusieurs s’il y a moins d’apprenants qu’habitants de l’immeuble) personne et décide 
quelles sont les relations cette personne avec les autres habitants et quelle est la raison pour 
cela. Les apprenants peuvent jouer des voisins qui se rendent visite et se rencontrent dans 
l’escalier, la cave ou même dans le magasin. Chaque rencontre peut être variée et donc jouée 
plusieurs fois. Un exercice qui peut être assez long est par exemple la réunion de copropriétaires 
que prennent des décisions différentes (Ibid.). 
 
Un autre exercice que Debyser (Ibid.) propose de faire avec les apprenants sont les rencontres 
dans l’escalier. Il s’agit d’un vrai jeu de rôle parce que les apprenants prennent les rôles des 
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différents habitants qui se rencontrent dans l’escalier de l’immeuble. Ces rencontres doivent 
être plutôt courtes, les apprenants doivent utiliser les expressions qu’ils ont apprises concernant 
les salutations, les commentaires, etc. Les apprenants peuvent aussi utiliser la technique qui est 
très fréquente dans la vie réelle – parler de la pluie et du beau temps. C’est un thème qui est très 
réaliste, mais en même temps il peut être utilisé déjà par les débutants dès qu’ils apprennent les 
expressions concernant le temps. Ils peuvent aussi parler de leur bien-être avec les expressions 
qu’ils apprennent normalement tout au début de l’apprentissage d’une langue étrangère comme 
par exemple :  
 « - Ça va ? 
   - Ça va et vous ? 
   - Ça va. » (Debyser, 1986, p. 46). 
 
Ils peuvent aussi jouer les habitants qui se rendent les petits services. Tout d’abord il faut faire 
une liste de questions qu’ils vont poser l’un à l’autre, puis ils peuvent jouer les scènes qui 
doivent être assez courtes, environ trois minutes par scène. La personne qui cherche une autre 
qui peut lui rendre un service pose les questions, l’autre personne lui répond. Ses réponses 
peuvent être positives ou négatives, elle peut trouver des excuses pourquoi elle ne peut pas aider 
ou elle peut simplement refuser sans expliquer pourquoi (Debyser, 1986). 
 
Debyser propose aussi un exercice qui puisse être très intéressant pour les apprenants de 
n’importe quel âge – l’enquête. Un d’entre eux joue le policier, les autres peuvent jouer les 
habitants. Le policier va poser des questions (il faut créer la liste des questions possibles en 
avance), son interlocuteur doit lui répondre mais ses réponses peuvent être réticentes, évasives 
ou coopératives. Les apprenants peuvent aussi décider quel habitant est le criminel ; le policier 
peut aussi accuser un habitant qui n’est pas du tout coupable ; les options sont nombreuses et 
les apprenants peuvent améliorer leur vocabulaire (Ibid.).  
 
Pour donner les descriptions encore plus précises, les apprenants peuvent faire des portraits et 
des biographies des habitants de l’immeuble. Ils peuvent décrire leur apparence physique, leur 
visage, leurs habitudes, leurs goûts, comment ils se comportent, quels vêtements et accessoires 
ils portent, quel est leur sexe, etc. Puis, ils peuvent écrire leurs biographies, imaginer d’où ils 
viennent, ce que font leurs parents, quelles études ils faisaient, s’ils sont 
célibataire/marié/divorcé et donner des précisions sur cela. Quelques habitants peuvent aussi 
être des étrangers (des différents pays) mais il faut faire attention à ne pas utiliser les stéréotypes 
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et éviter d’utiliser des expressions racistes. Debyser propose que les apprenants fassent une 
recherche sur les pays d’origine de ces habitants pour être le plus objectifs (Ibid.). 
 
Un autre exercice pour pratiquer l’expression écrite peut être d’écrire les souvenirs des 
habitants, en forme des lettres ou du journal secret. Debyser propose de le faire un peu 
différemment des autres exercices écrits. Chaque apprenant prend un papier et écrit une phrase 
(Je me souviens de…). Puis, il plie le papier et le passe à son voisin qui fait le même (Debyser, 




3. PARTIE PRATIQUE 
 
L'objectif principal de ma recherche était d’obtenir plus d’informations sur la fréquence à 
laquelle les enseignants slovènes utilisent le jeu de rôle dans leurs classes. Mon intention était 
aussi de voir si cela dépend du niveau scolaire (lycée ou université), déterminer ce qu’ils 
pensent du jeu de rôle, s’ils l’aiment ou ils pensent que c’est une perte de temps, s’ils 
l’utiliseraient s’ils étaient enseignants. Je voulais aussi savoir quels sont, selon eux, les aspects 
positifs et négatifs de l'utilisation du jeu de rôle (donc les avantages et les inconvénients) et ce 
qu’ils pensent de la simulation globale. Pour obtenir des informations des lycéens et étudiants 
et leurs opinions quant au jeu de rôle j’ai décidé d’utiliser l’entretien semi-directif. J’ai fait 
passer les entretiens à six personnes de différents âges, sexes et niveau d’études. Parmi les 
personnes il y avait cinq femmes et un homme ; deux lycéens, trois étudiantes et une femme 
qui travaille dans une entreprise slovène.  
 
J’ai posé 11 questions et plusieurs sous-questions qui dépendaient des réponses de chaque 
personne. Au début de l’entretien j’ai expliqué ce que c’est que le jeu de rôle, j'ai aussi donné 
quelques informations sur mon travail dans le mémoire. Au cours de l’entretien, j’ai parfois dû 
expliquer davantage certains concepts et termes techniques, en particulier avec les personnes 
qui n’avait aucune formation en langues (ceux qui ne les ont apprises qu'à l’école primaire, au 
collège ou au lycée). J’avais marqué d’un astérisque les deux dernières questions, les questions 
sur la simulation globale,  parce que j’avais correctement prédit que j’aurais dû les expliquer à 
presque toutes les six personnes.  
 
L’échantillon : 
personne sexe âge études 
P1 femme 25 économie 
P2 femme 25 stomatologie 
P3 femme 30 pédagogie 
P4 femme 26 anglais, français 
P5 homme 18 toujours au lycée 
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P6 femme 17 toujours au lycée 
 
Les questions posées aux personnes interviewées : 
 
1. Quelles langues avez-vous apprises à l’école primaire, au lycée, à l’université ? Avez-vous 
peut-être participé à un cours de langue ? 
2. Les enseignants, ont-ils utilisé le jeu de rôle pendant leurs classes ? 
3. Le jeu de rôle était-il plus ouvert (l’improvisation) ou les dialogues avaient-ils déjà été écrits 
à l’avance ?  
4. Avez-vous aimé ou pas aimé le jeu de rôle ? Pourquoi ? 
5. Pensez-vous que le jeu de rôle pourrait être utile ou pensez-vous que ce n’est qu’une perte 
de temps ? Pourquoi ? Quels sont, à votre avis, les avantages et les inconvénients du jeu de 
rôle ? 
6. Pensez-vous qu’il est plus facile pour les apprenants introvertis de participer plus dans le 
jeu de rôle ou participent-ils plus pendant les activités régulières ? 
7. Comment vous êtes-vous senti pendant le jeu de rôle ? 
8. Si vous étiez enseignant, utiliseriez-vous le jeu de rôle ? Pourquoi ? 
9. Les enseignants ont-ils corrigé vos erreurs pendant le jeu de rôle ou après ? Qu’avez-vous 
préféré ? Pourquoi ? 
10. Que pensez-vous de la simulation globale ? Pensez-vous qu’il est possible de l’utiliser 
pendant les classes régulières dans nos écoles ? 
11. Si vous pouviez choisir entre les différentes simulations globales (immeuble, île, entreprise, 
hôtel, village), laquelle choisiriez-vous et pourquoi ? 
 
3.1 LES ENTRETIENS : 
 
1. Quelles langues avez-vous apprises à l’école primaire, au lycée, à l’université ? 
Avez-vous peut-être participé à un cours de langue ? 
 
Avec cette question je voulais découvrir quelles langues ils sont appris et où, surtout s’ils les 
ont apprises à l’école ou s’inscrivant en un cours de langue. Toutes les personnes ont appris au 
moins l’anglais, déjà à l’école primaire et continuaient à l’apprendre au collège et au lycée, trois 
d’entre elles même à la faculté, deux personnes ont participé au cours d’anglais et d’allemand 
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dans des écoles de langues slovènes. Elles ont également appris et apprennent toujours les 
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2. Les enseignants, ont-ils utilisé le jeu de rôle pendant leurs classes ? 
 
P1 ne se souvient pas s’ils ont utilisé le jeu de rôle dans l’école primaire mais elle est sûr qu’ils 
ne l’ont pas utilisé au collège, au lycée et à la faculté. Néanmoins, ils l’ont utilisé au cours de 
langue (allemand). P2 a donné les mêmes réponses, ils ont utilisé le jeu de rôle seulement au 
cours de langue (anglais). P3 a utilisé le jeu de rôle très rarement, surtout à l’école primaire et 
au collège mais presque pas du tout au lycée ou à la faculté. Curieusement, P4 a utilisé le jeu 
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de rôle surtout au lycée, parfois aussi à l’école primaire. Les deux dernières personnes, P5 et 
P6 sont toujours au lycée ; P5 n’est pas sûre si les enseignants l’ont utilisé à l’école primaire ou 
au collège mais ils l’utilisent au lycée pour les trois langues, surtout pour l’anglais, c’est plus 
facile parce que le niveau d’anglais est plus élevé chez la majorité des lycéens. La majorité des 
jeux de rôle qu’ils font sont les jeux de rôle qui sont liés à leurs études (le tourisme), ils jouent 
par exemple les dialogues entre le client et le réceptionniste, entre le client et le serveur, etc. P6 
se souvient que les enseignants l’ont déjà utilisé à l’école primaire et au collège. Au lycée, ils 
ne l’utilisent pas trop souvent, ils l’utilisent surtout dans les classes d’espagnol.  
 
3. Le jeu de rôle était-il plus ouvert (l’improvisation) ou les dialogues avaient-ils déjà 
été écrits à l’avance ?  
 
P1 a dit qu’il faut trouver un compromis, les enseignants doivent choisir le thème et la direction 
de la communication sinon tout peut devenir chaotique. Néanmoins, il ne faut pas être trop 
rigide, les apprenants doivent être créatifs, c’est très important pour le vocabulaire, pour la vie 
en général, cela peut rendre les classes plus intéressantes et réelles. Les dialogues qu’ils ont 
utilisés au cours de langue étaient dans la plupart des cas déjà écrits. P2 se souvient que les 
enseignants ont choisi le thème et donné quelques mots qu’ils devaient employer mais ils 
pouvaient aussi ajouter d’autres mots, en fait les enseignants les ont encouragés à le faire. Les 
enseignants de P3 ont également choisi le thème et donné quelques consignes sur les 
personnages qu’ils ont joués mais sinon c’était plutôt libre. Contrairement, P4 a dit qu’ils ont 
seulement répété les dialogues écrits dans leurs livres, il n’y avait pas d’improvisation. Les 
enseignants de P5 choisissent le thème du jeu de rôle, par exemple la réclamation, la réservation, 
l’arrivée à l’hôtel, commander dans un restaurant. Ils doivent néanmoins utiliser les mots qu’ils 
ont appris pendant les cours. Ils ont aussi un locuteur natif d’anglais, il utilise beaucoup le jeu 
de rôle. Il a aussi mentionné que ce professeur a utilisé la méthode qu’on appelle la simulation 
globale. L’année dernière ils ont imaginé une entreprise et ils devaient faire les choses liées à 
cela, ils ont présenté l’entreprise, imaginé le public visé et le plan de travail pour l’entreprise, 
ils ont décidé comment promouvoir l’entreprise, fait le logo et les dépliants avec les 
informations sur l’entreprise, imaginé le futur de l’entreprise après 5 et 20 ans, etc. P6 utilise le 
jeu de rôle très rarement, jamais pendant les cours d’anglais et parfois pendant les cours 
d’espagnol. Ils ont utilisé le jeu de rôle quand ils ont appris comment se présenter, saluer les 
autres, demander des informations et quand ils ont appris les directions dans une ville mais 
c’était très guidé, ils ont utilisé les phrases écrites dans les livres, ils ont seulement changé 
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quelques mots. L’année dernière, quand ils ont appris les temps passés, la professeure leur a 
donné des papiers avec les rôles et ils devaient jouer ces rôles, ils ne pouvaient pas les changer 
même s’ils ne les aimaient pas. 
 
 
4. Avez-vous aimé ou pas aimé le jeu de rôle ? Pourquoi ? 
 
P1 a aimé le jeu de rôle, elle trouve le concept très intéressant et utile parce qu’on utilise la 
langue dans les dialogues réels (ou au moins proches de la réalité), on apprend comment il faut 
faire des phrases, quelles sont les choses qu’on ne peut pas dire dans le pays de la langue cible, 
surtout si on apprend les langues des pays avec la culture différente de nôtre. P2 a aussi aimé le 
jeu parce qu’ils ont vraiment utilisé la langue, il s’agissait d’une vraie conversation, ils ont 
utilisé les mots dans les contextes réels. P3 a ajouté qu’elle a aimé le jeu parce qu’ils ont 
vraiment utilisé la langue, on peut prétendre qu'on est une personne qui connaît déjà la langue, 
on n’est plus un apprenant. À son avis, on peut aussi expérimenter avec la langue et trouver des 
solutions pour les problèmes qu’on rencontre. P4 a aimé le jeu parce qu’ils se sont trouvés dans 
une vraie situation où ils devaient employer les mots qu’ils avaient appris auparavant. P5 aime 
le jeu parce qu’il peut se mettre à la place des personnes différentes, utiliser les mots et les 
expressions moins courants, faire des choses qu’il fera normalement plus tard (quand il 
commence à travailler), c’est intéressant et amusant. Ils ne le font pas très souvent donc c’est 
un vrai plaisir quand ils le font. Il est plus actif dans la classe pendant le jeu de rôle que 
normalement, pendant les activités régulières, il écoute seulement le professeur et ne participe 
pas. P6 aime le concept du jeu de rôle parce qu’elle peut vraiment utiliser la langue et non 
seulement apprendre la grammaire et le vocabulaire sans contexte. Néanmoins, la majorité de 
jeux qu’ils ont joués dans les écoles étaient très mécaniques, automatiques, ils ont seulement 
répété les phrases écrites dans les livres, ces phrases n’étaient pas très réalistes, elle est sûre que 
les locuteurs natifs parlent différemment. Elle trouve aussi que le jeu de rôle est trop peu utilisé 
dans nos écoles, ce qui est, selon elle, vraiment dommage. 
 
5. Pensez-vous que le jeu de rôle pourrait être utile ou pensez-vous que ce n’est 
qu’une perte de temps ? Pourquoi ? Quels sont, à votre avis, les avantages et les 




P1 le trouve utile parce qu’elle peut vraiment faire les choses, elle peut parler et communiquer 
avec les autres, utiliser la langue. Elle pense qu’on est plus attentif, on retient plus 
d’informations et de mots parce qu’on est plus actif que pendant les activités régulières. Il y a 
cependant quelques inconvénients : les apprenants plus timides ou perfectionnistes pourraient 
être mis sous pression. Mais elle pense aussi qu’ils apprendront qu’il est normal s’ils font des 
fautes, que personne ne va les juger, les timides peut-être parleraient plus, même dans les autres 
classes. Un autre problème, selon elle, seraient les apprenants qui pourraient se moquer de leurs 
camarades et penseraient que le jeu de rôle n’est pas utile, que c’est une perte de temps. À son 
avis, il faudrait présenter les avantages avant de commencer avec le jeu pour que les apprenants 
voient que c’est un concept très utile et l’acceptent. P2 est d’accord avec elle, elle pense que le 
jeu de rôle est très utile, qu’il ne s’agit pas du tout d’une perte de temps. Selon elle, il n’y pas 
d’aspects négatifs du jeu, c’était à travers le jeu de rôle qu’elle a appris le plus et elle le 
recommande sans hésitation. P3 est d’accord avec P1 et P2, elle trouve le jeu de rôle utile parce 
qu’on a vraiment la chance d’utiliser ce qu’on a appris et si on rencontre des problèmes, cela 
peut nous aider à trouver les solutions plus rapidement. Il s’agit d’un environnement sûr, nous 
pouvons faire des fautes sans vraies conséquences. Néanmoins, le jeu de rôle peut être 
problématique, surtout s’il y a des apprenants qui ne veulent pas participer pour des raisons 
différentes : ils sont démotivés, timides, ils ont peur, ils pensent que leur vocabulaire n’est pas 
assez large, etc. Dans ce cas, il faut que le professeur soit plus actif et présent dans le jeu, le jeu 
doit être plus guidé. P4 le trouve utile parce qu’on pratique et consolide nos connaissances et 
améliore notre grammaire et vocabulaire, tout cela d’une manière amusante. Elle ne voit pas 
d’inconvénients. Selon P5, le jeu de rôle est utile parce qu’il retient l’attention et l’intérêt, on 
est forcé de réfléchir et répondre convenablement, les relations entre les camarades peuvent 
s’améliorer, surtout chez les adolescents, le matériel qu’on a appris devient utile, valable. 
Néanmoins, certains apprenants, surtout ceux qui ne veulent pas participer, peuvent se sentir 
sous pression. P6 pense que c’est une excellente idée mais son exécution est parfois un peu 
maladroite, probablement parce que beaucoup de professeurs sont mis sous pression et ils 
doivent aborder beaucoup de différents thèmes dans très peu de temps. Elle pense que le jeu de 
rôle n’a pas d’inconvénients, elle le trouve amusant, intéressant, détendu, c’est un changement 
de rythme, tous les apprenants peuvent participer, même les plus timides, ils ne vont pas être 
jugés et donc peuvent parler plus. 
 
6. Pensez-vous qu’il est plus facile pour les apprenants introvertis de participer plus 




P1 pense que cela dépend de plusieurs facteurs. S’il s’agit du jeu de rôle en binômes et s’ils 
jouent avec leurs amis ou camarades qu’ils connaissent bien, ils vont parler beaucoup, sinon ils 
peuvent participer moins. Néanmoins, si pendant les activités régulières les enseignants posent 
des questions directement aux apprenants introvertis, ils vont répondre, sinon ils vont 
probablement seulement écouter mais cela ne signifie pas qu’ils sont désintéressés. P2 est elle-
même introvertie et c’était plus facile pour elle, elle n’a jamais levé la main pendant les classes 
régulières. Pendant le jeu de rôle tous les apprenants devaient participer, il n’y avait pas 
d’excuses. P3 pense que c’est possible que les apprenants introvertis participent plus. Le jeu de 
rôle peut être une excellente activité pour les apprenants introvertis mais il doit être plus guidé, 
les apprenants ont besoin de plus de temps pour se mettre à l’aise. P4, elle aussi est introvertie 
et elle a participé plus dans les jeux de rôle que pendant les activités régulières. Contrairement, 
P5 pense qu’il est plus difficile pour les apprenants introvertis parce qu’ils doivent 
communiquer et parler avec les autres. Selon P6, la plupart des introvertis ont des problèmes 
quand ils doivent parler devant un public, même s’il s’agit de leurs camarades de classe. Elle 
pense que c’est plus facile s’ils travaillent en binômes avec leur ami et s’ils jouent un 
personnage qui est très différent.  
 
7. Comment vous êtes-vous senti pendant le jeu de rôle ? 
 
P1 s’est sentie bien, P2 aussi, elle l’aimait beaucoup, c’était très intéressant. P3 s’est senti bien 
mais tout le temps elle pense aussi qu’ils pourraient faire mieux, participer plus. Elle voudrait 
avoir plus de temps pour le jeu de rôle, plus de consignes, etc. pour que l’activité atteigne ses 
objectifs. P4 s’est sentie plus détendue que normalement, P5 a dit que c’est très amusant, 
intéressant, différent, que c’est un changement de rythme. P6 se sent très bien, elle l’aime, c’est 
très amusant, ils rient beaucoup. 
 
8. Si vous étiez enseignant, utiliseriez-vous le jeu de rôle ? Pourquoi ? 
 
P1 utiliserait probablement le jeu de rôle parce qu’elle pense qu’il est très utile, selon elle, 
l’apprentissage devient plus amusant et naturel si on utilise le jeu. P2 l’utiliserait parce qu’elle 
pense que c’est la meilleure méthode pour apprendre une langue étrangère, on peut pratiquer la 
langue sans être jugés. P3 est d’accord avec elle, elle l’utiliserait parce que c’est une excellente 
opportunité pour pratiquer la langue dans un environnement sûr. P4 l’utiliserait parce que le jeu 
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de rôle est très utile et il nous aide à apprendre plus rapidement. P5 l’utiliserait parce que le jeu 
de rôle peut améliorer la qualité des cours, tout le monde participe, les apprenants parlent plus, 
ils peuvent être plus sûrs de soi et continuer à participer aussi aux activités régulières. P6 
l’utiliserait sans doute pour faire des classes un peu plus intéressantes et amusantes, elle trouve 
que les gens retiennent plus d’informations s’ils font les choses eux-mêmes. Il faut seulement 
faire attention à ce que le jeu de rôle ne soit pas trop mécanique, qu’il soit varié. Les apprenants 
devraient improviser plus et non seulement répéter les phrases écrites dans les livres.  
 
9. Les enseignants ont-ils corrigé vos erreurs pendant le jeu de rôle ou après ? 
Qu’avez-vous préféré ? Pourquoi ? 
 
P1 se souvient qu’elle a été corrigée pendant le jeu. Elle l’a aimé mais en général cela dépend 
du sérieux de l’erreur. Selon elle, si l’apprenant fait une erreur plus grave, il faut le corriger 
immédiatement, sinon il peut le corriger après le jeu. Mais il faut faire attention de ne pas 
interrompre le rythme du jeu. P2 a été corrigée pendant le jeu et elle pense que c’était bien parce 
qu’elle a immédiatement fait des corrections. Contrairement, P3 a été corrigée après le jeu. À 
son avis, pendant le jeu il faut corriger seulement les fautes qui limitent l’apprenant. Les autres 
fautes doivent être corrigées après le jeu, on ne doit pas interrompre le fil de pensée et 
décourager les apprenants. P4 a aussi été corrigée après le jeu, elle pense que c’est mieux parce 
que si les enseignants corrigent les fautes pendant le jeu, les apprenants peuvent se 
décontenancer et oublier ce qu’ils voulaient dire. P5 a dit qu’il est corrigé pendant le jeu. 
Généralement, ils font le jeu de rôle devant la classe, debout devant le tableau, ils sont un peu 
sous pression. Ils doivent corriger leurs répliques, à la fin, leurs dialogues doivent être sans 
fautes. P6 a dit que ses professeurs se déplacent dans la classe et les aident s’ils ont besoin 
d’aide, s’ils sont proches, ils corrigent aussi leurs fautes, sinon après le jeu ils font une sorte de 
récapitulation et corrigent les fautes qui se sont répétées, dans la plupart des cas il s’agit des 
fautes de grammaire. 
 
10. Que pensez-vous de la simulation globale ? Pensez-vous qu’il est possible de 
l’utiliser pendant les classes régulières dans nos écoles ? 
 
P1 trouve que c’est une très excellente idée, elle est sûre que les apprenants apprendraient avec 
plaisir, la simulation peut être très motivante et amusante. Elle pense aussi que c’est possible 
de le faire pendant les classes régulières, surtout au lycée. P2, elle aussi, aime l’idée, elle la 
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trouve très intéressante et unique, elle pense que c’est possible de l’utiliser pendant les classes 
régulières, surtout dans les classes intermédiaires, néanmoins, elle n’est pas sûre si ce serait 
possible chez les débutants. Elle pense pourtant que les apprenants trouveraient l’idée très 
amusante et qu’ils s’amuseraient. P3 aime l’idée mais elle pense que l’enseignant doit préciser 
exactement ce qu’il veut réaliser avec la simulation avant de la commencer, surtout s’il s’agit 
des lycées. Selon elle, ce ne doit pas être le seul projet dans l’année, les apprenants doivent 
avoir l’opportunité de faire des projets différents. P4 trouve que c’est une idée très intéressante. 
Elle ne peut pas dire s’il est possible de le faire dans nos écoles mais elle pense qu’il faut au 
moins essayer car il s’agit d’un très bon concept. P5 l’aime beaucoup mais il pense que ce n’est 
pas vraiment possible de l’utiliser dans nos écoles parce qu’elle est trop spécifique, elle n’est 
pas assez ouverte pour tous les thèmes. Nos écoles ont le programme d’enseignement, les 
professeurs doivent le respecter, il y a trop peu d'heures de cours. Certains apprenants peuvent 
aussi être sous pression parce qu’ils n’ont pas assez d’imagination, ils ne sont pas très créatifs 
(surtout s’ils se comparent aux autres). P6 pense que c’est une excellente idée, elle pense que 
c’est le vrai jeu de rôle. Néanmoins, elle doute qu’il soit possible de le faire dans nos écoles, 
elle prend trop de temps, mais ce serait génial pour un cours de langue.  
 
11. Si vous pouviez choisir entre les différentes simulations globales (immeuble, île, 
entreprise, hôtel, village), laquelle choisiriez-vous et pourquoi ? 
 
P1 choisirait l’île parce que c’est très amusant et différent, on pourrait être plus créatifs, les 
enfants l’aimeraient. Néanmoins, elle pense que l’immeuble et le village seraient les lieux-
thèmes les plus utiles pour le futur, il s’agit de la vie quotidienne, elle aime surtout l’idée de 
pouvoir écrire les lettres, elle trouve que c’est très utile et important. Cependant, en tant 
qu’économiste, elle choisirait aussi l’entreprise parce qu’elle apprendrait le vocabulaire 
spécifique et utile pour son travail. P2 choisirait l’immeuble ou l’entreprise, elle pense que ce 
sont les lieux-thèmes qui sont très utiles pour la vie réelle. P3 choisirait l’immeuble ou le village 
parce qu’il s’agit des lieux-thèmes qui sont les plus proches de notre vie, on peut aussi ajouter 
beaucoup de détails, on peut être très créatifs mais il s’agit toujours de la réalité. On peut aussi 
ajouter des détails de nos propres vies, surtout les choses qui nous intéressent, comme cela on 
va apprendre plus rapidement et avec plaisir. Néanmoins, elle dirait que cela dépend des 
enseignants, si on enseigne au lycée économique, l’entreprise serait le lieu-thème le plus utile. 
P4 choisirait le village, elle pense que le vocabulaire qu’ils apprendraient à travers ce lieu-
thème sera le plus utile pour le futur. P5 choisirait le village parce qu’il pense qu’il s’agit d’un 
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thème qui est plus ouvert et utile pour le vocabulaire. Il aime surtout l’option qu’on peut 
imaginer les traditions et l’histoire du village, le vocabulaire est très varié, il pense que c’est 
vraiment utile pour la vie réelle. P6 choisirait l’immeuble parce qu’elle pense qu’il est le plus 
intéressant et utile, beaucoup de gens habitent dans les immeubles ; les apprenants peuvent aussi 
être créatifs et communiquer beaucoup. 
 
3.2 L’ANALYSE DES ENTRETIENS 
 
Les réponses étaient très variées, deux personnes (P1 et P2) ont utilisé le jeu de rôle seulement 
pendant un cours de langue, trois personnes l’ont utilisé (P4, P5 et P6) au lycée, seulement deux 
personnes (P3 et P6) l’ont utilisé déjà à l’école primaire et au collège. Ces réponses m’ont 
surprise un peu, j’ai anticipé plutôt que les enseignants utilisent le jeu de rôle assez souvent à 
tous les niveaux scolaires. 
 
La majorité des personnes ont répondu que le jeu de rôle qui a été utilisé dans leurs classes était 
plus ou moins déterminé, les enseignants ont choisi le thème mais c’était très guidé. Certaines 
d’entre elles ont souligné que le jeu de rôle ne devrait pas être trop guidé, que ce serait mieux 
s’il était plus ouvert pour que les apprenants puissent être plus créatifs et que les classes soient 
plus intéressantes et utiles.  
 
Toutes les personnes ont aimé le jeu de rôle, elles le trouvent très utile, réel, amusant, 
intéressant, le jeu de rôle nous offre une opportunité d’utiliser la langue dans les contextes réels, 
nous pouvons expérimenter avec la langue, tout cela dans un environnement sûr où personne 
ne va nous juger. Le jeu de rôle encourage aussi les apprenants à être plus actifs pendant les 
classes, ce qui est vraiment important quand on apprend des langues étrangères. 
 
Même si toutes les personnes le trouvent utile, elles n’étaient néanmoins pas d’accord quant 
aux inconvénients. La majorité d’entre elles est d’accord que le jeu de rôle a plus d’avantages 
que d’inconvénients. Selon elles, le jeu de rôle est très utile, les apprenants peuvent 
communiquer, ils retiennent plus d’informations et sont plus attentifs, ils voient qu’il est tout à 
fait normal s’ils font des fautes, qu’ils ne vont pas être jugés, ils peuvent pratiquer la langue et 
améliorer la grammaire et le vocabulaire dans un environnement sûr, ils sont forcés de réfléchir 
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et être plus actifs, il ne suffit pas de seulement écouter l’enseignant, ils s’amusent et peuvent 
améliorer les relations avec les camarades, c’est un changement de rythme.  
 
Trois personnes (P2, P4 et P6) n’y voient pas d’inconvénient, néanmoins, les autres trois 
personnes y voient au moins un inconvénient, le plus souvent elles pensent que les apprenants 
peuvent être mis sous pression, surtout les apprenants plus timides. Dans ce cas l’enseignant 
doit faire attention à cela, les apprenants timides peuvent travailler en binômes ou petits groupes 
avec leurs amis. Une personne trouve que les apprenants perfectionnistes peuvent avoir des 
problèmes parce qu’en général ils veulent que les choses soient parfaites et s’ils ont le 
vocabulaire qui, selon eux, n’est pas assez large pour être capable de communiquer, ils peuvent 
être mis sous pression et ne pas vouloir jouer. Une personne a aussi souligné qu’il est possible 
que certains apprenants puissent se moquer du jeu de rôle, le trouver une perte de temps. 
 
Les personnes interviewées sont majoritairement d’accord que le jeu de rôle peut aider les 
apprenants introvertis à parler et à participer plus. Deux personnes (P1 et P6) ont ajouté que 
cela dépend, que les introvertis parleraient plus s’ils jouaient avec leurs amis ou s’ils jouaient 
un personnage qui est très différent et comme cela ils pourraient se cacher un peu. Deux 
personnes (P2 et P4) qui sont elles-mêmes introverties ont été d’accord avec mon hypothèse, 
elles ont participé plus pendant les jeux de rôle que pendant les classes régulières. Seulement 
une personne, P5, n’a pas été d’accord, il a mis en évidence que les apprenants introvertis 
peuvent être sous pression et participer moins. 
 
Toutes les personnes se sont senties bien pendant le jeu de rôle, une personne (P3) a ajouté que 
même si elle s’est sentie bien elle a toujours pensé qu’elle pouvait faire mieux et participer plus. 
En général, les personnes interviewées se sont senties détendues, elles se sont amusées 
beaucoup, elles ont trouvé ce changement de rythme très intéressant et motivant. 
 
Toutes les personnes utiliseraient le jeu de rôle si elles étaient enseignantes, elles ont été 
d’accord que le jeu de rôle est utile, l’apprentissage devient plus naturel et spontané, tout se 
passe dans un environnement sûr, les apprenants peuvent donc faire des fautes sans de vraies 
conséquences, on apprend plus rapidement et on est plus sûr de soi, le jeu peut aussi améliorer 
la qualité des cours. Une personne a souligné que c’est la meilleure méthode pour apprendre 
une langue, mais, comme une personne a ajouté, il faut faire attention que le jeu soit intéressant 




Trois personnes interviewées (P1, P2 et P5) ont été corrigées pendant le jeu de rôle et elles l’ont 
aimé parce qu’elles pouvaient immédiatement corriger les fautes mais il faut faire attention à 
ne pas interrompre le rythme du jeu. Deux personnes (P3 et P4) ont été corrigées après le jeu et 
les deux l’ont préféré, les enseignants peuvent interrompre le fil de pensées et décourager les 
apprenants, ils peuvent oublier ce qu’ils veulent dire. Les enseignants d’une personne (P6) la 
corrigent pendant et après le jeu, pendant le jeu ils marchent dans la classe, aident les apprenants 
et corrigent les fautes les plus graves, cependant, après le jeu ils font la récapitulation et 
corrigent les fautes qui se sont répétées.  
 
Toutes les personnes trouvent que la simulation globale serait une excellente idée, elles l’aiment 
beaucoup et pensent qu’elle est unique et motivante, que les apprenants apprendraient avec 
plaisir. Néanmoins, quand j’ai posé la question s’il est possible de la faire pendant les classes 
régulières à l’école primaire, au collège, au lycée ou à l’université, elles m’ont donné des 
réponses différentes. Trois personnes (P1, P2 et P3) pensent qu’il est possible, surtout avec les 
lycéens, il serait un peu plus difficile de l’utiliser avec les débutants qui n’ont pas assez de 
vocabulaire, il faudrait seulement préciser ce que l’enseignant veut accomplir, quels buts il veut 
atteindre. Néanmoins, les autres trois personnes (P4, P5 et P6) trouvent qu’il n’est pas vraiment 
possible de faire la simulation globale dans nos écoles, elle est trop spécifique et ouverte, les 
professeurs n’ont pas assez de temps mais ce serait parfait pour les cours de langue. 
 
Les lieux-thèmes que les personnes interviewées choisiraient sont dans la plupart des cas les 
lieux-thème plus généraux, donc l’immeuble ou le village. Une personne (P1) préférerait de 
choisir l’île pour son plaisir mais elle, comme la majorité d’entre elles, pense que l’immeuble 
ou le village seraient plus utiles et proches de la vie réelle, le vocabulaire serait plus ouvert. 
Deux personnes (P4 et P5) choisiraient le village, une personne (P6) l’immeuble, deux 
personnes choisiraient soit l’immeuble (P2 et P3) et soit le village (P3) soit l’entreprise (P2) 







Dans mon mémoire je me suis concentrée sur le jeu de rôle en classe de langue étrangère. Le 
jeu de rôle est une des méthodes où les apprenants utilisent vraiment la langue et communiquent 
avec leurs camarades. Selon les personnes interviewées, il devient de plus en plus populaire, il 
aide les apprenants à réagir spontanément, communiquer et exprimer leurs opinions.  
 
Le jeu de rôle a déjà été utilisé dans les années 1960 avec la méthode structuro-globale audio-
visuelle mais il était très mécanique, les répliques avaient été écrites en avance. Dans les années 
1970 et avec l’approche communicative le jeu de rôle a commencé à devenir plus libre, le but 
était d’être capable de communiquer, les apprenants pouvaient faire des fautes. Néanmoins, le 
jeu de rôle n’a apparu dans les manuels qu’en 1982, dans la méthode Archipel de Credif mais 
il était assez rigide, il y avait beaucoup de règles. Aujourd’hui, les apprenants sont plus libres, 
néanmoins, il existe toujours les jeux assez mécaniques où les apprenants répètent les phrases 
écrites dans leurs livres. 
 
Il existe plusieurs types de jeu de rôle, il peut être structuré, les apprenants reçoivent les 
répliques qu’ils doivent utiliser ; ou il peut être non-structuré, les apprenants peuvent être plus 
créatifs et improviser beaucoup. À travers le jeu de rôle les apprenants peuvent acquérir des 
compétences différentes, apprendre ce qu’il est convenable de dire, comment se comporter, ils 
sont plus intéressés et motivés, ils participent plus, ils s’amusent et améliorent leur 
prononciation et leur vocabulaire. Cependant, les apprenants timides ou introvertis peuvent 
avoir des difficultés et peuvent être mis sous pression, ils peuvent avoir peur de parler en public. 
 
L’enseignant peut avoir plusieurs rôles : il prépare le jeu de rôle et explique les règles aux 
apprenants, il gère le jeu, observe les dialogues, corrige les fautes (pendant ou après le jeu), il 
peut aussi activement participer. 
 
La simulation globale, qui est apparue dans les années 1970, est beaucoup plus ouverte et réelle, 
il y a beaucoup d’improvisation. L’enseignant choisit la situation et le lieu-thème, corrige les 
apprenants et les aide quand ils en ont besoin, il prépare les tâches. Les lieux-thèmes peuvent 
être très différents, ils peuvent être plus généraux comme par exemple l’immeuble ou le village, 
ou ils peuvent être destinés à un certain public spécifique comme par exemple l’entreprise ou 
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l’hôpital. Les apprenants peuvent écrire des lettres, jouer des rencontres entre eux, ils peuvent 
améliorer leurs connaissances en expression écrite et orale. 
 
La simulation globale a beaucoup d’avantages : les apprenants sont très motivés, ils s’amusent 
et travaillent ensemble, leurs relations peuvent s’améliorer, ils parlent, lisent et écrivent 
beaucoup, ils sont encouragés d’être plus créatifs et penser hors des sentiers battus. Néanmoins, 
la simulation globale prend beaucoup de temps, la plupart des enseignants n’aurait pas assez de 
temps pour la faire.  
 
À travers les six entretiens que j’ai faits j’ai appris qu’il dépend des enseignants s’ils veulent 
utiliser le jeu de rôle dans leurs cours, les expériences des interviewés ont été très variées. Celles 
qui l’ont utilisé ont été d’accord que le jeu de rôle avait été plus ou moins guidé, néanmoins, 
tous le trouvent utile, amusant, intéressant, un vrai changement de rythme. Les inconvénients 
sont peu nombreux, cependant, les apprenants timides ou introvertis peuvent se sentir sous 
pression et ne veulent pas participer. Dans la plupart des cas, les enseignants les ont corrigés 
pendant le jeu mais cela n’a pas interrompu le rythme du jeu. Toutes les personnes interviewées 
ont aussi aimé l’idée de la simulation globale, la moitié d’entre elles ont été convaincus qu’il 
est possible de la faire dans nos écoles, l’autre moitié en doute. Ils choisiraient plutôt les lieux-




5. LES SOURCES ET LA LITTÉRATURE 
 
5.1 LES SOURCES 
 
Alabsi, T.A. (2016). The Effectiveness of Role Play Strategy in Teaching Vocabulary. Theory 
and Practice in Language Studies, Vol. 6, No. 2, 227-234. Consulté à l’adresse 
https://www.academypublication.com/ojs/index.php/tpls/article/view/tpls0602227234/586 
 
Arntsen, T. (s.d.). How to Teach English Using Role-Plays, and When (Not) to Use Them. 
Consulté à l'adresse https://busyteacher.org/3694-how-to-teach-role-plays.html 
 
Capriles, A. (2004). Pistes pour l'enseignement aux élèves allophones arrivants : la simulation 
globale. Consulté à l'adresse http://www.francaislangueseconde.fr/wp-
content/uploads/2009/06/Pistes-pour-la-simulation-globale.pdf 
 
Debyser, F. (1996-1997). Les jeux de rôles. UNIL. Consulté à l'adresse 
https://www.ciep.fr/sources/memoire-du-belc/docs/les-jeux-de-roles/16/ 
 
Encyclopédie Larousse en ligne. (2020). Consulté à l'adresse 
https://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/jeux_de_r%C3%B4le/88861 
 
Epstein, R. et Ormiston, M. (2007). Drills, Dialogues, and Role Plays: Tools and Tips for 
Using ELT Materials – Web Only. Consulté à l'adresse 
https://www.press.umich.edu/pdf/0472032038-web.pdf 
 
Erturk, E. (2015). Role Play as a Teaching Strategy. Consulté à l'adresse 
https://www.researchgate.net/publication/284166003_Role_Play_as_a_Teaching_Strategy 
 






Gauthier, G., Houssein, I, Keitel, L., Thomas, B. et Walker, B. (s.d.). La méthodologie 
traditionnelle et l'approche communicative. Université d'Ottawa. Consulté à l'adresse 
https://dls1500.weebly.com/uploads/1/4/7/1/14714090/les_methodologies.pdf 
 
Haruyama, J. (2019). Effective Practice of Role Play and Dramatization in Foreign Language 
Education. Consulté à l'adresse http://park.itc.u-tokyo.ac.jp/eigo/KJEE/001/031-058.pdf 
 




Kodotchigova, M.A. (2002). Role Play in Teaching Culture: Six Quick Steps for Classroom 
Implementation. Consulté à l'adresse http://iteslj.org/Techniques/Kodotchigova-
RolePlay.html 
 
Kuśnierek, A. (2015). Developing students’ speaking skills through role-play. World 
Scientific News 1, 73-111. Consulté à l’adresse http://www.worldscientificnews.com/wp-
content/uploads/2012/11/WSN-1-2015-73-1112.pdf 
 
Lee, S.I. (2015). Revisit Role-Playing Activities in Foreign Language Teaching and Learning: 
Remodeling Learners' Cultural Identity. Electronic Journal of Foreign Language Teaching, 
Vol. 12, 346-359. Consulté à l'adresse https://e-flt.nus.edu.sg/v12s12015/lee.pdf 
 
Levine, G.S. (2004). Global Simulation: A Student-Centered, Task-Based Format for 
Intermediate Foreign Language Courses. Consulté à l'adresse 
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.556.4231&rep=rep1&type=pdf 
 
Nuriyanti, I. (s.d.). Using role-play technique to improve speaking ability for students in the 






Rayhan, J.M. (2014). The Impact of Using Role Play Techniques on Improving Pupils' 
Speaking Skill for Primary School. Babylon University, College of Basic Education. Consulté 
à l'adresse https://www.iasj.net/iasj?func=fulltext&aId=91556 
 




Salies, T.G. (1995). Teaching Language Realistically: Role Play Is the Thing. Consulté à 
l’adresse https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED424753.pdf 
 
Simulations globales. (s.d.). Consulté à l'adresse http://www.collectif-
alpha.be/IMG/pdf/Simulations_globales.pdf 
 
Xu, Y. (2014). Évaluation de l'oral chez les débutants en français langue étrangère : étude du 
jeu de rôle. Colloque international des Étudiants chercheurs en Didactiques des langues et en 




5.2 LA LITTÉRATURE 
 
Branellec-Sorensen, M., Chalaron, M.L. (2017). Jeux de rôles. Grenoble : Presses universitaires 
de Grenoble. 
 
Debyser, F. (1986). L’immeuble. Paris : Hachette. 
 
Ladousse, G.P. (1987). Role Play. Oxford: Oxford University Press.  
 
Lah, M. (2016/2017). Notes du cours Didaktika francoščine 1. 
 





Weiss, F. (2012). Jouer, communiquer, apprendre. Paris : Hachette, français langue étrangère.  
 






LES QUESTIONS POUR LES ENTRETIENS 
 
Le jeu de rôle en classe de langue 
 
1. Quelles langues avez-vous apprises à l’école primaire, au lycée, à l’université ? Avez-
vous peut-être participé à un cours de langue ? 
 
2. Les enseignants, ont-ils utilisé le jeu de rôle pendant leurs classes ? 
 
3. Le jeu de rôle était-il plus ouvert (l’improvisation) ou les dialogues avaient-ils déjà été 
écrits à l’avance ?  
 
4. Avez-vous aimé ou pas aimé le jeu de rôle ? Pourquoi ? 
 
5. Pensez-vous que le jeu de rôle pourrait être utile ou pensez-vous que ce n’est qu’une 
perte de temps ? Pourquoi ? Quels sont, à votre avis, certains aspects positifs et négatifs 
du jeu de rôle ? 
 
6. Pensez-vous qu’il est plus facile pour les apprenants introvertis de participer plus dans 
le jeu de rôle ou participent-ils plus pendant les activités régulières ? 
 
7. Comment vous êtes-vous senti pendant le jeu de rôle ? 
 
8. Si vous étiez enseignant, utiliseriez-vous le jeu de rôle ? Pourquoi ? 
 
9. Les enseignants ont-ils corrigé vos erreurs pendant le jeu de rôle ou après ? Qu’auriez-
vous préféré ? Pourquoi ? 
 
10. * Que pensez-vous de la simulation globale ? Pensez-vous qu’il est possible de l’utiliser 
pendant les classes régulières dans nos écoles ? 
 
11. * Si vous pouviez choisir entre les différentes simulations globales (immeuble, île, 
entreprise, hôtel, village), laquelle choisiriez-vous et pourquoi ? 
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Igra vlog pri pouku tujega jezika 
 
1. Katere tuje jezike ste se učili v osnovni / srednji šoli / na fakulteti, ste morda 
obiskovali kakšen jezikovni tečaj? 
 
2. So učitelji pri pouku uporabljali igro vlog? 
 
3. Je uporabljena igra vlog bila bolj prosta (improvizacija) ali so bili dialogi vnaprej 
vsaj okvirno začrtani?  
 
4. Vam je bila igra vlog všeč? Zakaj? 
 
5. Mislite, da je igra vlog koristna ali se vam zdi bolj izguba časa? Zakaj? Kakšne se 
vam zdijo pozitivne in negativne strani igre vlog? 
 
6. Se vam zdi, da se introvertirani učenci lažje vključijo v igro vlog kot sicer v pouk? 
 
7. Kako ste se počutili med igro vlog? 
 
8. Če bi učili, ali bi igro vlog kdaj uporabili v svojem razredu? Zakaj? 
 
9. So učitelji vaše jezikovne napake popravljali tekom igre vlog ali na koncu? Kakšen 
način se bi vam zdel boljši? Zakaj? 
 
10. * Kakšna se vam zdi ideja za simulacijo oz. ''la simulation globale''? Mislite, da je 
izvedljiva v okviru šolskih ur? 
 
11. * Če bi lahko izbirali med omenjenimi simulacijami oz. ''les simulations globales'' 
(blok, otok, podjetje, hotel, vas), katero bi izbrali in zakaj? 
 
 
 
